um が 2 リ 1 11巧け（むり M 1"11 II 化け）巧12を2 |,。出を1:!〇|'_；-が{か日が:.11リ2り巧•.祁が化物ぶ " f 



ohiXI 


[ soft ] オー/エツクス 
[ b ^ kI 定価 600 円 
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4 感性 >> 咲かせるヮ* 


POWER WORKSTATION 


インテリジェントなパフオーマンスを誇る X 68000 Compact XVI と 
多彩に ラインアップされたペリフュラル。 感性を刺激す るクリエイティブな 
ワークステーション 環境が自在に構築できます。 


• ' くーソナルワークステーシヨン (2 HD 3. 5インチ FDD タイプ•本体+キーポード+マウス） 

CZ -6740 H (グレー）樣ホ価佑298,000円(悦別） 


• 15 型 カラーディス ブレイテレビ 

CZ -614 D-TN (チタンブラック） 一 BK (ブラック）ホホ価格135,000円(税別） 

■ディスプレイテレビ/ GZ "6 TU 用 RGB ケーブル CZ -6 CR 1 禪单価巧4,500巧(税削） 
■ディスプレイテレピ / GZ -6 TU 用 TV コントロールケーブル CZ -6 CT 1 巧ホ価な5,500円（お則） 

• 80 MB 内化用ハードディスクドライブ 

CZ -68 HA 巧巧発巧中 


• 5. 25インチ 增胜: 用フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 權ホ価格99,800円(税別.巧巧ヶーブル同视） 

■ホ 巧な ディスクユニット 

CZ -6 M 01 操ホ価格450,000円（税別） 

■SC 幻変巧ヶーブル CZ -6 CS 1 な#価な12,000円（税別） 

• 2 MB 增 お: RAM ボード 

CZ -6 BE 2 D 樣ホ巧巧54,800円（扶别•おりれけ費別） 

■ WB 增巧 RAMCZ -6 BE 2 B 巧ホ価格54,800円（税別.の(バ寸け資别 ） X 2 
■» 化巧 g プロセッサ CZ -6 BP 2 ホ巧®な45,800円（税別•取り付け賛別） 

• 48 ドットかち写カラ—;*字プリンタ 
CZ -8 PC 5- BK (ブラック）保单価な96,800円(税別） 

■ MIDI ポード 

CZ -6 BM 1 A 樣ホ巧な26,800円(お別） 


• インテリジェントコント ローラ 

CZ -8 NJ 2 «ホ価格23,800円(税別） 


( 68 買ったら \ 

EXE クラブへ\ 

人ろう / 


EXE クラブって 何だ？ 

X68000 を手に入れたら、やっぱり他のユーザーがどんな風 
じ使っているの力、気になるもの。ということで EXE クラブは、 
そんなあなたのための、他の68ユーザーとのコミュニケーシ 
ョンをバックアップする、情報交換の場です。 

















忍己目000 

AL WORKSTATI 

Compact 


PERSONAL WORKSTATION-X VI 


GRAPHIC WORKSTATION 


•パーソナルワークステーシヨン (2 HD 3.5 インチ FDD タイプ•本か牛キーポード + マウス） 

CZ -6740 H (グレ-》標ホ価な298,000円（换削） 

*21 お カラーディスプレイ CU -21 HD «ホ価な148,000円(税別） 

•孤 MB 内蔵 用ハードディスクドライブ CZ -68 HA 巧が巧 巧 中 
•光な巧ディスクユニット CZ -6 M 01 寒#価な450,000円(税別） 

■SCS 性換ケーブル GZ -6 GS 1 «ホ価な12,000円(お別） 



• 2 MBiiKRAM ポード CZ -6 BE 2 D 樣ホ価な54,800円(お測•巧 • バオけ!*削） 
■2 MBitlS ： RAMCZ .6 BE 2 B •ホ価诏54,800円(お别•ありせけ資别 ）" 
■巧化; irn ブ□セ’ソサ CZ -6 BP 2 禄ホ価な45,800円(税別•取り付け*圳） 

■カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 樣#価巧188,000円(税別） 

■スキャナ用バラレルボード CZ -6 BN 1 樣ホ価巧29,800円(税別） 

•カラーイメージジェット 

I 0-735 X - B (ブラック）棵ホ価な248,000円け兑别） 

■巧巧ヶーブル IO -73 CX «ホ価な5,500円(悦則） 


STANDARD WORKSTATION 

• バーソナルワークステーシヨン 

(2 HD 3.5 イバ FDD タイプ•本か+キーボード+マウス) CZ -674 C - H (グレー）操ホ化な298,000円（税別） 
• 14おカラーディスプレイ CZ -608 D * H : グレ-)權ホ価柏94,800円（お則） 

• 5. 25イバ増巧用フロッピーディスクドライブ CZ -6 FD 5 樣ホ価な99,800円（税別•巧統ケ-ブル巧做 


TFT COLOR LCD WORKSTATION 

mj <— ソナルワークステーシヨン 

(2HD3. 5イ W^FDD タイプ.本が+キーポード+マウス) CZ-674C-H (グレー）«ホ饰巧298,000円(お別） 

■ 10.4 おカラー巧*ディスプレイ LOKXM-H (グレー）«ホ価な598,000円（お則） 

■巧衍ケーカレ AN-1515X 裡ホ価な4,200円(悦則） 

* カラー巧ぶ，ディスプレイを巧れしてご化用の巧も、、 SX.WINDOW 上のアプリケーシ a ン利用に限ををれ主す， 



本体同捆の入会申込ハガキを送るだけで、自動的に無料入会。さらに下記の特典付き。 

(^乂リット1 I を貝ナンバー入りオリジナルさ貝爾*がをらえる0 ) 

乂 U ット zlsil フェアご優待•イベント案巧«、数々の特典がある oj 


•わ巧い合わせは… 

が tr — 方〇觀式さネ1 

巧子機器#業本部システム機器営巧部 

〒5化大阪ホ阿倍巧区度池町22まの号行の 6)62 卜じ21(大代表） 

巧子お器#夕木部 AVC システム#美おをま 

〒巧2ままお新宿区巧を八巧町8番地任の 3)3260-1 161(大代表） 
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中巧が一 


84 
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AMIGA の Scenery Animator 这 V 倍 TA PRO 


秋川巧 


06 
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41 
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IJ ソースを使ってみる 

中お章 

48 
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CGA マガジンの積極的な使し、方（その 1 ) 

かまたゆたか 

60 

八ードウェアエイ乍入門 <3むコンピュータアーキテクチヤ 編 

mmmf 

= .沢かき 

64 

吾 K は X 6 邮邮である[第卽回] 

キー ボー •ドのマジック（その 1) 
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68 
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132 
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を子イ交一 
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□ hIX 特別レポートユーザー待とシヤープがなすべちこと 

X 郎邮日次世代へのかけ橋 

巧が巧 

雨 

ANOTHE 円 CG WORLD 

寺尾 巧 子 


ペンギン 滴 巧コーナー……148 

FILES OhIX ……150 
巧統者ブレゼン S ……153 

OhlXM 瞧……154 

STUDIO X ……巧6 

獻 まから / DRIVE ON / ごめんなをいのコーナ ー/ SHIFT 日 REAK / m 忆 roOdyssey … 

…1 即 




1993 FEB. 



UNIX は AT & T BE しし LASOrWORfES の OS をです， 

Mach は力ーネギーメロン大半の OS をです。 

CP / M , P - CPM , CP / Mplus . CP / M -86 CP / M イ8も CP / M - 
8000, DR - DOS はデジタルリサーチ 
OS 々は旧 M 

MS - DOS . MS - OS /2, XENIX . MACRO 80. MS C . MS - 
Windows は M に ROSOFT 
MSX - DOS はア スキー 

OS -9. OS -9/68000, OS - 9000 . MW C は MICROWA 賄 

UCSD p - system はカリフォルニア大ザ理事を 

TURBO PASCAL TURBO C . SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハドソンソフト 

の苗です。その化，プログラ厶ち, CPU は一府じを 
メーカーの珪巧な«です。本文中では"マー 
クは巧 g 己していません。 

本巧に巧化されたブログラムの著ホ巧はブログラム 
巧成まじ巧留されてい i す。著け巧上， PDS と明 I 己さ 
れたらのな外，個人で巧用するほかの無巧な»はな 
じられています， 
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目のがけどころが、 

C な…；;1-ブ•て- L - 5•ソ 


X68000 CompactXVI 

NEWS 


Opinion 1 

'、ー ド巧スクが 
使いむ 


〇 


Compact 専用の巧蔵ハードデ f スクが登場しました。 
SCSI 仕様の 80MB。 場所を取らずに高速•大容量ファ 
イル環境を実現しまず〇 


■巧蔵用ハード巧スクドライブ ( CZ -674 C 専用） 

CZ-68HA. 巧評発売中 


《取りつけに関にはシャープわぎがご相談あ口にてご相談くださし、(取りつけ*別》。 


さらに大容量をわ望みの場合、外佩す用の SCSI 端子 
で一般の SCSI ハードデ^スクも接続可能。フルピッチ 
SCSI 端子レ、ーフピッチ SCSI 端子を接続ずるための 
SCSI 変換ケーブルも用樣して L 、まず。 

■SCSI 変換ケープ八 

CZ-6CS1 ………標準伽恪12,000円(税別） 



CZ-6CS1 


ぺ 



liiSitii 

:麵戀細皆 


、、 

m 


Opinion 2 

( 従来のソフト資産を活かしたい c 


これじついても、 Compact 専用の外がけ 5 インチフロ 
ッピーテ^スクユニットを用意していますから、従ホの 
68 シリーダの資産を有効活用できまち义 5 インチと 
5 インチの間でのデータのやりとりも巧自 g 。 また、 CZ- 
674C 及び CZ-6FD5 のスイ分設定ををえれば、 5 
インチソフトカ、らの起動が可能じなり、市販ソフトなど< 

をのまま使えます。 

■増設用 5 インチ•フロッピーテ*ィスク•ユニットに Z-674C 尊用） 

CZ -6 FD 5. 標準価格99,800円(税別） 



るなご巧;;こご g ぶ、 


Opinions 

( デ(スプレけレビを接続しれ 


Compact は、従ホのシリーズ'と比べ体積比 44% と小さいため、コ 
ネクタの形状も異なっていまずが、このケーブンレを使用することじよ 


り、巧スプレイテレビや RGB システムチューナーを利用できまホ 


CZ-6CR1 


?9 


CZ-6< 


6CT1 巧 



■15 型カラーテ^スプレイテレビ(スピーカー•チルトスタンド同糊） 

CZ -614 D-TN . 標準価格135,000円(税別） 

■デ f スプレイテレビ/ CZ-6TU 用民 GB ケープ> レ 

CZ -6 CR 1. 標準価格 4,500円(税別） 

■テ* イス プレイテレビ/ CZ-6TU 用テレビコントロールケーフシ レ 

CZ -6 CT 1. 標準価格 5,500円(税別） 































ノくーソナノレヴークステーシヨン 

X68000 CompactXVI についての 
ご意見、ご要望にゎ応えしま 1 ； 


Opinion 4 

( メモリ環境をパワーアップしたい。） 


Compact は 2 MB のメイ 
ンメモリを標準装備にい 
ますが、本体巧で最大8 
MB までお張できます。 


樣が 


容量 


2 MB 


4 M 己 


6 MB 


周ぶ機器 


誦 


CZ -6 BE 2 D 

r 


I 

! 1 

CZ -6 BE 2 B 

r 

I 

i 

1 

1 1 


■MB 增設 RAM ボード CZ -6 BE 2 D 標準価格5も800円(税別） 
KMB 増設 RAM CZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円(税別） 

* ありつけじ閒してはシャープわをかご巧が杳口じてご巧おください(取りつけ資別）。 


Opinion 5 

( 液品デ f スプレイと \ 
V SX-WINDOW の関係は？ ノ 

液晶テ f イスプレイ ( LC -10 C 1- H 標準価格598,000円•税別)の解像 
度は 640 X 480 ドット。 Compact では、従ホの X 68000 シリーズ'の画 
面モードじこの画面モードをプラス。解像度の制約を鄉ナないウイン 
ドウ環境ならではの機能です。このようじ SX - WINDOW 環境の確 
立じより、ハードウェアじが存しない快適な操作環境が実現しま1； 


SX - WINDOW のミ画面エリア 
1024 XI 024ドット 

SX - WINDOW の巧ザ巧示エリア 
768 X 512 ドット 

SX - WINDOW 上での 
巧おディスプレイの巧示エリア 

640 X 480 ドット 


512 


1^1 


Opinion 6 

娥値演算プロセッサ谢まんとに速い?) 

ご存じのようじ MPU 68000自体はお雑な計な（巧動小数点满算 ：） 

を単純な計算の組み合わせで巧っています > X 68000 シリーズじ装 
備されている巧動小数点满巧 パッケージ 「FLO AT 2. X 」 は、よく使 
う単純な組み合わせをまとめたもの。数値满算プロセッサは、いわばこ 
のパッケージの 機能を、ハードウェアで高速に实現し、 MPU の負 
化を俘くするもので1；アプリケーシヨンプログラムの中には浮動小数 
点满算を必要としないものもあるため、すべてのプログラムが高速じな 
るわけではありませんが、 レイトレー シングなど大粗の実数馈算を 
必叟とするソフトウ卫アの場合、飛踞のな実巧速度の向上が期 
待できます。 

■数値满をプロセ、;ホ CZ -6 BP 2 標準価格45ぶ00円(税另け） 

* な化* g プロセッサは CZ *6 BE の上じを着します。 

»取りつけに阳してはシャーブわ客试ご巧投杏口にてご巧巧ください(おりつけ費別）。 



XK6B000 

PERSONAL WORKSTATION.X VI 


Compact 


本な + キー ボード + マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ CZ -674 C - H (グレー）憬準価が298,000円（税別） 
14型カラーデイスプレイ （ ドットピッチ0 .28" m ) 

CZ -608 D - H (グレー）標準伽巧94,800円（税別） 


■わ巧い合わせは…巧子おお事な本部システム機お営な部干5化大阪巿巧倍巧区县池町22ホ22号 a の 6) 621-122 U 大代表） 

巧子なお事*本部 AVC システム巧荣お進ま〒162東京都新宿区ホを八巧町8番地巧 (03)3260-1 161(大代表） がゎ-万0祝巧され 
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UB 日000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 


Compact 


本か + キー ボード + マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ 

CZ -674 C - H (グレー）標準価が298,000円（税別） 


14型カラーディスプレイ（ドットピッチ0 .28 mm ) 

CZ .608 D - H (グレー）標准価が94,800円（税別） 



*5.25インチか級! f ! 

フロッピーテ•イスクドライブ 

CZ -6 FD 5 

巧が価か99,800円•说別 
〔巧がケーブル W 側） 


• デイスブレイナレビ/ CZ-GTUW RGB ケ—ブル 
CZ .6 CR 1 巧が化巧ん500川•化が 


•ディスプレイテレビ/ CZ .6 TU 用テレビコントロールケ-ブル 

CZ -6 CT 1 巧が佈か5.500円•おが 


• SCSI 义ホヶーブル CZ .6 CS 1 巧が ffi 巧12.000円•おが 



待望の SX-WINDOW 

聞発支援 ツーノレ、 登場。 


み暑 MX ：) 龍発キット 

Workroom みがが 


CZ -288 LWD 開発中 

SX - WINDOW 用のソフト朗発に必要な開発 
ツール やサンプルプログラムを装備。プログラム 
の編集、リソースの作成、コンパイル、テシすツグと 
いった一連の作業を SX - WINDOW 上で効率 
よく実行できます。初めて SX - WINDOW 用のプ 
ログラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の 
理解ができる33種のサンプルプログラム付き。ま 
た各マう、ージャ解説と閱数リファレンスの詳細な 
マニュアル も装備しています。 

* 本ソフトのご巧用に巧しては、メインメモリ 4 MB た Ui 、 SX-WINDOW 
ver 2.01 ■义上 、 C compiler PRO -68 K ver 2.1 がかちです。 



キッ s 構成 


■開発ツール 
• SX デ八ッガ 

SX - WINDOW 上で巧をのプログラムを同時にデバッグ 
することができるソ_スコードデバッガ。 

• リソースエディタ 

SX - WINDOW 上のリソースをリソースタイプごとの編集ウィ 
ンドウでビジュアルじ作が編集が可能。 

• リソースリンカ 

C コンク バラやアセンブラで作巧したリソースデータフアイル 
( オブジェクトフアイル）をリンクしてリソースフアイルを作脱 

•サンプル乂イク 

サンプルプログラムのコンパイル作業を SX - WINDOW 上 
力ん XCver 2.1 の MAKE ：. X を巧び化して、自朗実行する 
箭易メイクユーテイリテイ。 

■サンプルプログラム 
•基礎編(巧 9) 

をマう、ージャの基本のなが化のみを巧いた基本站作の理解。 


♦応用編 (4 種） 

化巧おでの基本が化を応用した怖単なアプリケーション 
の作成。 

♦実用編(目種） 

ぶが/お用おでの巧化を昭化した、菜用のなアプリケー 
シヨンの作成。 

■その他のファイル 
•インクルードファイル 

C コンパイラとアセンブラ用の間なをを、データををファイル。 

•ライブラリファイ J レ 

C コンパイラ用の閒かライブラリ。 

マニ品レ 

参ユーザーズマニュアル ♦ プログラ 
マーズマニュアル • ファンクシヨンり 
ファレンス • ライブラリりファレンス 






























♦多おなサウンドクリエイ h を実現ずる FM 音源サウンドエディタ。 


SOUND 'SX-68K 


CZ -275 MWD 巧を価な15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、備単に作成•《更 
がで、きるマルチタスク機能、またエデ^ット、イメージ、ウエーブの 
3つの編集/確認モードを 
装備。作成中の音色ら50 I 
曲の自動演葵でリアルタ I 
イムに確認、編集できまホ 
まさにミキサー感覚で音創 I 
りが楽しめるツールです， 


(2 MB 、 ver 1.0 



>ウィンドウ巧応グラフィックツール。 


じ asypamt みがが 


CZ -263 GWD 巧準価な12,800円（税別） 

マウスじよる衙単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 
エイティブマインドじ応えるウインドウが応ペイントツールでホ 
同時に複数のウインドウを 


關いて編集でき、各ウインド 
ウ閒でのデータ交換らで 
きまホ 


(2 MB 、 verl.O 



• マルチタスク機能をはじめ、通信巧境がさらに充実。 


Lommunicanon か道 


CZ -272 CWD 標準価格19,卵0円(税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウがおの通信ソフトです〇マル 
チタスク機能により他のアプリケーションソフトを実行中でも俯’ 
単に通信が可能。また、ホ I 
スト局をクリックするだけの 
自動ログイン機能、ネルじ、 

者にも簡単なプログラム機 
自良、玻祈モデム (20 穂類） 

もフルサポートしています0 

C 2 MB . ver 1.1； 

• アウトラインフォント巧応、ひらかれたウインドウ巧境。 


C)X-WINDOWver20 


CZ -287 SS 揉が価格12.800円（税別） 

フォントマう、ージャを装備しヴウトラインフォントじが応、、画面スクロー 
ル機船こよるワイドデスクトップをはじめ便利機能を満載。 C 2 MB ) 

« SX-WINDOW verl .0 わよび SX - WIND 0 W ver 1 . 1をお持ちのかたにはち巧パージョンアッ 
ブを巧います。 

•「 SX - WINDOW 開発キッ ki のサポートツール 



開発キッ S 用ツール集 


CZ-289TWD 閒発中 

SX - WINDOWI 制がキットをさらに使いやすくするためのツールです oSX コー 
ルのリファレンスを収めた「インサイド SXj 、 コードリソース作成のためのコン 
バータ「ハイパー CV 」、 アプリケーシヨンのインストールが肺単じ巧える「インス 
トーラ」をはじめ12補のツールが用意されています。 り MB 、 ver 2. Q ) 

m (2 MB . verl .1) のを示は、メインメモリ 2 WB 1 ■义上、 SX-WINDOW verlJ 1 •义上が化まであることを示します。 


充実の PRO シリーズ 


CHART PRO -60 K 


CZ -267 BSD 標準価格38,000円（税別） 

各穗データベースで作成したデータをもとに、多 
彩なグラフが作成できます> 3ホ元表示やグラフ 
の複合機能も装備。テ^夕は Multiword , Press 
Conductor P 民 0-68 K じ取り込むこともできます。 

f 巧， 


マ/ Mp - • , 


潍ム i 

九.’門 d 

r 

卽躁 
巧効 


—つ 


J '細 j 


• グラフィックが能塔載の本槪巧ワーフロ 


Multiword ven 


CZ -225 BSD 樣ホ価な 32.0 邮円（税別） 




+ルトも3 

爾 


も，，のぶ抑*:ブ。，ジ * 併， 


が濟 


rUt ： 


>る種ドライバ、ライブラリを追加 


CZ -285 LSD 巧ホ価巧44.卵0円（税別） 


ま‘’ .句 占 4 =/“ .，‘，円 


礫‘ 






* 有な パージョンアップ巧応巧。 


>晒お巧作の統合型表計黄ソフト 


BUSINESS w .，6 ok Popular 


CZ -2 郎 BSD 襟ホ価な 28.0 邮円（税別） 



• る種エディタ装備のレイアウトソフト 


が 11 ^|胤 I PressConductor W 々 OK 


CZ -266 BSD なホ価冷 28.0 邮円（税別） 



*1 •义上の PRO シリーズのソフトのれ作にはメインメモリ 2 MB 化まです。 

ホ発巧予巧のソフトの画面写真はまかとは異なる A 含があります。 


開いて くださいウィンドウ、 触れて くださいィンテリジェンス。 

さらに據がる 、 S X ワ1ルド。 


•わ巧い合わせは…シャーブ ㈱ 巧子株器李を本部 AVC システ厶辜おお進室干162東京都ま斤宿区巿を八巧町8番地 a の 3) 32郎 -11 61(大け表）へ. がゎ-万 0 株式さ《 




























































































TAKERU 


巧 f ミ瓜れ规 


な 


塞ぶ詔 ^ 

SM 


お々しき巧(こ満ちた近ホ巧都市、香港。狂気とおしき欲望とが渦卷< この都巿を、いま- 
ける。 失われた己の過去を巧めて、迫り巧る危険に自ら身を巧じる男、巧麻術が者" 
の巧/!*特別攻お班じ巧ずる女、 * 美紅"と共に、その実体さえ知れめ巨大な巧に夕延 
巧用の銃を放つ。果てしなく統く戦し、の曰々は、いつしか腊ることさえ忘れさせて巧 


イバーパンク.グ 
化奇 RPGr 的おがホ 


I 等9キャラクタ採用■キャラクタ巧出ま命ク 
ジョイパッ S 良マウスオペレーション可能 
VR システム Ver ぶ.5巧赃 UMIDI 対巧 


?r 接 ¥ 日 ， BdOi 

■巧応機種/ X 郎邮〇版 
制作/ TAKERU ソフト 

◎マイクロキヤビン 


ストライクレンジ 


サイドビュー、縦横スクロールのロボッ h 
巧戦シューティングアクション、何層ちの 
床で構成された近未来スタジアムで、今、 
最ち危険なスポーツが始まった/ロボッ K 
の種類は B 体、2人巧戦モード付さ、迫熱興 
奮の八 ' h ルに挑戦だ/ 





TAKERU 


価 


S¥ 4800 i：S 


■巧応機種 /X 目邮邮版 


作/ギミック八ウス 


♦ 



ザ I + y 掉 


近未来、エネルギーを増幅ずる人工外皮「バイ 
オローター」の研究に伸びる黒い魔手。师博± 
と妹留まに襲いかかる者達の正体は…？ 
美少女とメカとアニメーシヨンといえば、ごを知 
「サイレンス」/ネ刃めての XB 邮日0移 WS がついに 


登場/もちろんフルアニメーションが、ガンガン 


入ってまずク 



TAKERU vy yi 〇 〇广|^ ■巧応機種 /X 郎邮日版 

価格¥4,日 ■制 


作/サイレンス 


♦ 


八ずシコり■ルド 


X 6 日日日日オリジナルパチンコシミュレーシヨ 
ン。音楽、グラフイツクとちに文句なしの出来 
の良さ/台の数は7日仪上。ダイヤル固定の 
為の硬貨アイテムを手にずればこわいちの 
なし。怪人にさらわれた恋人を救い出すため、 


4日台打ち止め 
に挑載だ夕 



TAKERU V / yi 00〇磊 ■巧応イ 

価格¥4,己 UOi ■制ィィ 


巧応機種/ X 6 邮日日版 


作/旧巳 


♦ 


フラ ヴーエ 讓巧すさ tt 


〒化7をを a ホ！*巧区苗代町2番1ち 


TAKERU 事巧巧 
(052)824-2493 


察を巧•か (03)5203-7133 
大巧を露巧(朋 )252-4234 


通信販売 


度な的ホをこホ»の方成ソフトる •《» を•化所•をを •> 化》ちを巧に 

の上 TA 化 RU ♦巧) iii で化を■巧てわ申しんみ下さい 

れを引巧は一 JI . 現を»留で申し込んて I 目いた方に 丈 巧させて巧き主す 


































































X 關〇邮いろいろ組み合わせ提案いたしまず, 


〇 



• X68000 の未来をま微するハイコンパク 
卜なボディ（がな比44%) •ぶおするウィ 
ンドゥ巧巧、巧いやすさと巧機能を追ホ 
した SX-WINDOW Ver2.0 搭巧 •2HD3. 
5インチフロッピーディスクドライブ2ま 
巧が•カラー巧晶ディスブレイを統可能 

• X68000XVI のな性能をおみ 


>日インチソフトち使えるな巧りセット 
CZ-674C-H X68000Compact 本が ¥298,000 

CZ- 即日 D-H 0.28tmn ピッチカラ- CRT¥94.800 
5インチ2ドライフフロツビ-デイスクドライフ サ-ビス 

ツクモま簿特価 S 2け,000 


>八ードディスクで«利に®えるセッ h 
CZ-674C-H X68000Compact 本体 ¥298.000 
CZ-6 邮 D-H 0.28 mm ピッチカラ- CRT ¥94. 800 

100M 八ードディスク サ-ビス 

ツクモま算巧価!^ミ/たりりり 


• XB 日000XVIもお■[巧 
CZ-634C-TN ¥368.000 

CZ-614D-TN ¥135.000 

1邮 M 八ードディスク サ—ビス 

ツクモま»巧価 \390,000 


XB 8000ドライブシ U —ズ大巧評発売中•グ 
な…*目のつけどころがツクモでしよ 

• X即邮0シリース専用 3.5 インチフロツビーデイスクドライフ 


TS-3XR シ IJ ース 

<仕巧> 

• 3 . 5インチ 2 DD /2 HD /2 HC フオ-マット巧を 
• ユーティリテイソフトが属 
(デバイスドライバー/フオーマッター） 


TS -3 XR 1を価¥44,800 
1ドライブ ツクモ巧饰トミふがり 
TS -3 XR ^定価¥57,800 
2ドライブ ツクモ巧価Vイんがり 



!い畫 

- 

山 


. し I 


♦ X 閒000 CompactXVl シリース用5インチフロッビーティスクドライフ 

TS- 日 XR シリーズ TS -5 XR 1 を価 y 53,800 

<仕お> 1ドラィブ ツクモ特価 y タタ,がク 

• 5 インチ 2 HD /2 DD フォーマット巧に TS -5 XR 2 を価 V 72.800 

•ドライブ番ち切り♦えスイッチ付 2ドライブ ツクモ特酒卜•夕7,がり 


疼 


が 


耳よりな情巧一 XGBOOOXVI/Compact XVI シリ—ズをわ持ちの方 


2 MB 増的 ; RAM 
( CZ -6 BE 2 B コンハ•チ） 

TS-BBEEB 


巧に、巧なメモリーボードを巧化して 4 MB じ増投されている方 
で、史じ增拉:をわちえの方へわれめの巧品 


このを特則限定生産 


ツクモ特価がんがり 


あなたの部屋がミニシアタ ー& ックモは SONY MO ディスクの 1|\/|0增巧円ム1\/1ボ—ド 、リクモホ ■括価V/夕,50り VIPinn 口 Y 

迫カゲ-ムセンタ-じ変身/正規代理店です。 （ CZ-BOOC 専用） ノワモ 州 祝 曲 f け,クロロ VIド IUUUA 

シャ-プ巧品ビジョンセット ‘これが今-をの人巧をノ 

XV-P1 を価 Y 220.000 SONY 3. 5インチ光磁巧 

今なら 

RGB 巧ち* 一ム^^ • SCSI ヶこ" . … . V 6 .刪（化なスロット専巧》 

S 辅子巧巧ユニット • SCSI インタ-フエ-スボ-ド 
プレゼント 


ツクモま算巧価卜’ 59ぶ00 


習照を。傑就 ックモ麵匿屬 VIP IMCX " 

ディスクユニットセット 〇1«0崖化曰 A ぃ. （120 MB 夕ーククレー） 

圆-535。(3.5.ホ1851ディスクドライブ) V 235.00。 2 抱思！投 RAM 巧—ド ックモま譚特面 V ミぶがり LHD-FMEOOE 

^^4|^就ち巧が^ボ— ド ツクモま！!特 ffiV 5 夕，がり LHD - Be 40 HFM ツクモま扉巧価 W 5 選 


ツクモま！!巧怔卜| がぶ00 
ツクモま！!巧而 V 95,000 


-- されを巧 V 271.700 

ツクモま譚特価若? 5 巧がのツクモ巧»特価販売中/ ホれ測な研のメモリボードものり巧い中.グ価がはわ問い含わ甘下さい， 


(240 MB ) 

《•SCSI ボード (CZ-6BSI ま価 y 29.80 0) は別巧です。 


' 巧 ' 

;コンビュータ 

A セツ h 

B セッ h 

C セット 


D セッ S 


• sc-33 ¥49,800 

• CM-300 ¥58.000 

• CM-500 

¥115.000 

• CM-64 

VI29,000 

• SX-68MII ¥19.800 

• SX-68MII ¥19.800 

• SX-68MII 

¥19,800 

• SX-68MII 

¥19,800 

ミュージック 

• Mu-1 Super ¥39,800 

• Mu-1 Super V39.800 

• Mu- 1 Super 

¥39,800 

• Mu- 1 Super 

Y 39,800 

セク h 

合計定価 ¥109,400 

合計定価 Ym,600 

合計定価 ¥174,600 

合計定価 Y1 88,600 

ツクモま！!特価 

ツクモま算巧価 

ジクモま»巧価 

ツクモま!!巧価 

1 も 

Y 的 ,000 

Y 92,000 

、 J4J， 000 

W 4,000 


E セツ h 


• SC-55 

Y 69.000 

• SX-68MII 

VI 9,800 

• Mu- 1 Super 

¥39,800 


合計定価 ¥128,600 

ツクモま»特価 

000 



WACOM 製 

• SD -5 I 0 C タブレット ... V 98.000 

• TJ -410 A -2 化巧ケーブル.. V 6.000 

• SP -200 A スタイラスペン V 10.000 

サンワード 

• Matier ; マチエール） . V 39.800 

をれを価 VI 53.800 

ツクモま!!特《去7夕たククク 



ヒューレットパッカード HP Desk Jet 505 J 
インクジェットプリンタ V 99.800 

カラーキット . VI 2.000 

マ i ルプリンタケーブル V 4.800 
サンマード Matier {マチエール） Y 39.800 
合れま価 V け6.400 

ツクモま譚特曲 V /夕ぶククク 


キヤノン BJ - I 5 V . V 89.800 

,,カツトシートフイーダ .. Y 9.800 
寺んが？^ プリンタヶ-ブル ..... V 4.800 

くた^ M — 力ートリツジ . VI 5.000 

け、 M 、 C 、 それぞれ I 化ずつ） 

II lirrffnlTl ^ サン ワ -卜’ Watier (マチて-ル） V 39.800 
を ft ま価 V け9.200 

ツクモま11特邮だぶククク 


通僖販売のご注文は下記フ u — タイヤルへ。 

去国 どこからでも 通話料無料 

クレジ、ッ h キムい 
ち々 Y 3.000 W 上の巧巧仏ぃも巧を 
なし.夏•ネ•ホーナス 2 回仏ぃも 
巧が中/ 

る種リースキムい 

<わしくはを巧にわ問い含わせ下 
さいケースじをわせてご巧巧に 
のります/ 

現を巧留キ厶い 

干 101-91 束巧が千れ田区神田 

W 任 W 化書巧け5 み 
ッ クモ进 IS センター Oh/Xtt： 

巧リ5ダ!?ャ r レ ）0120-377-999 

(みぉをンみ一） 03-32S1-9911 夏碧!ミ sa ミ S 登遥ジ r 

力ード仏い（パ. 000 上） 

1*11 化巧ての W ♦り用力—卜.ツクモ 
クロー/、ルカート .VI 户 力ート、セン 
トクル、シャノク义 ♦ ap 木 人 Ml より 
爾 K て lAIW 妨へわ 中し A み下 4 ぃ 

全国代を引ち換え配達 

お申し込みは 003-3251-9911 へ 
わ《は J 本/ 

配ホ日の巧をもてさます. 

銀行振込仏い 

* 巧に〇でも’巧けホをご* » 下さ LV 
=か巧 巧 か葉用支店（普） 1009939 
ックモテンキ 


が巧巧る店 


営業時間 AM10: け〜 PM7:00 





ツクモパソコン本店 2 F 

©03-3 巧 3-1 郎8(度通）（担尝/お幷） 

ックモパソコン本店代表な的- 3253-55 的優巧週木堪日 
ツクモニューセンタ—ちな的-3巧卜的的(巧当/沢お）保な迎木日 

※ まか日が祝日と重なる場合は営業致します C 


さ古巧店な05卜巧 3-1 的50さ 当/山尾） 

營 AM 10:00 〜 PM 7:00 化ち遇乂お日 
ちを112巧店巧 052-2 引-33的(お当/松原） 

營 AMjO :00 〜 PM 7:00 俸 毎 遇 水巧日 

ツクモ化視店なの1-2の-巧的(巧当''田口） 

奠 AM 10:30 〜 PM 7:30 をな遇木巧日 

DEPO ツクモ呂 W 5 巧巧の1イが-3199(巧当/鈴木） 

營 平日 AM 10:40 〜 PM 7:30 

日•祝日 AM 10: I 0 〜 PM 7:00 t が毎週 木堪日 


離 r りな电 

九ム九電^81^^ 

〒1日1-91東京が千代田区巧田郵便局私*巧135号 

★巧品のご注文はを度巧巧の上わ»いします。★巧示化なじは;肖資お 


はままれてわりま甘ん， 


大巧が Matier — マ 


X 閒邮〇用 M □ディスク 


乂閒邮〇シリ—ズ用オプションボ—ド 


おすすめ SCSI タイフ八ードディスク 


親切とまさの TSUIK < U〜IO 


揭載商品2万円 W 上送料無料(一部地域を除く） 


顏 71*^ し^ 


シトーブ X 卽抓〇のきな5何でち揃5ツクモにおまび任/ 

秋葉原をホを回る必要はありません。情報がミ尺山。分らないまは何でちお奇ね下さい。目に值しい10.4巧カラー巧■デイ 
スフレイ（し C-10 巳I)を取り扱い中/詳しくはお問い合わせ下さい。システムのご巧談はな 03(3 巧 3)1 的9までどラぞ。 


超ほ金利/夏•冬ボ—ナスニ回始受付中夕詳し < はる巧までお問いをねせ下をい。 


































































P & A 化で(まの I 《業界 Nal の" P 良 A 乂ンテナンスサポート》 


新品パソコン 


①業界お長の新品パソコン日年保証 

(《モこ夕一•プリンタ ー3 年間保化.く/※一部商品は除きます 0) 
©中をパソコンの1年間保証 
(モニタープリンタ ー 6ヶ月間保紅） 

@巧期不良交換期間3ヶ月 

(※新品巧品に限らせていただきます） 

@永义買取保証 
©配達の指定 OK ク 
©夜間配送も QK ク 

(《^6:00〜^8:00の間※一部地域は除きます。） 


1 圓 ホ nUCTL が 

①翌月一括弘い手数料無料に利用下さし、。） 
©業界 Nd .1 のお金利 
感月々の支キムいは¥1，日日□より 
@日ヶ月先からのスキップ払い OK ク 
©日4回までの分割、ボーナス併用日 K // 

© カレッジクレジッ h 
@ステップアップクレジット 
® ボーナスだけで1□回私い日 K // 

® 現金一括私い OK // 

(※商品•を巧ご巧致の上、お巧振么•現金書留じてご入を下さい。） 


を 


% 


\ PRK11-02{2M) ……を価 V 55.000►巧 证¥ 39,800 

2 PRK1I-04(4M) ……を他 V 90.000►巧 価¥ 67,000 

3 prkii -06{6 m ) ……を価 y I巧.000►巧® ¥ 92,500 

4 PRK1I-08(8M) ……定価 V 160,000►特化 ¥119.000 
5PRK り-口 （2M) ……定価 ¥ 85,0邮►巧® ¥ 63.000 


増設メモリ ー& 数 f 追’演巧プロセッサ計測が研 

6PRK11-14(4M ) …ミ価 y 120,000 ►巧® ¥ 89.500 

7 PRKII-16(6M)..... ま® V I巧.000 ►巧® VII4,500 

8 PRK1I- 旧 (8M)..... ま価 ¥ 190. 000 ►巧® ¥141,000 

9 MC-68881RC ……定価 ¥ 38.000 ►巧® V 27,000 
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カラーイメージジェット 

IIO-735X-B 

■定価 ¥248,000 

特価 ¥152,00011 

(送料•消 R 税込み¥157,590) 


m 


FDD (5 インチ X 2 基） 
CZ -6 FD 5 
シャープ ）（ 定価¥99 ,800)1 

P&A 超特価夕 
T 巳し下さし、〇 


X 6 .日日邮メモリボード 

① SH -6 BEHM (朗 OCg 用)0/0デ-夕）……を価 ¥25.0 孤 
(送料••消黄税込み ¥18.952). 特価¥17,900 

⑤ IMBii 巧 RAM ボード ( ACE / PR ( VPR 0» 用)••を価 ¥25.0 抓 

(送料•沿'資税込み¥ 1 6.892). 特価¥15,900 

⑥ 2 MBii 巧 RAM ボ-ド (泣巧スロット用) ........ を価¥加〇邮 

(を料•ミ肖資税込み¥33，166)…••… お価¥31,700 

み 4 MBli !9： RAM ボ-ド 他巧スロット用)…"…を価¥奶.000 
(送料•消'«税込み¥57,371 ). 巧価¥55,200 


■ Z,s STAFF 
PRO 68K Ver3,0 

(ツアイト）（を価 ¥58. 000) 

特価 ¥37,500 

L (ぶ料 •ミち »お込み ¥39.140) _ 

「■SX-68M II MIDI 

(システムサコム)(を価¥巧,卵の 

特価 ¥13,500 

I (ぶ料•お資税込み ¥14.420) _ 

■ CZ-68HA 

• 674 C 用内な HD 80 M 

特価堂9^5000 

下 E し下さい，グ 



を X68000 Compact XV1/XV1 


送料¥3,0日日、消'費税別(クレジット表:送料、消'費税込み) 


i.onipac 


※本体、モニターの組合せも超特価中 TEL 下さい 


串ぶ 


ぶ 

己 

年 

4 

月 

ホ 

客 

ホム 

い 

手 

数 

料 

A 

を 

が 

一 

無 

料 

霜 


① ^CZ- 目 74C-H (本体） 

• CZ-608D-H (モニター) 

• CZ-6FD5(5. FDD) 

を価 ¥492,600 



P&A 超欄 ¥285,000 

臣 2 回 [26.000 1 24 回]13.700西回〔 9 .500 [が回い.4001 


CZ-634C-TN (本が） 
に Z-608D-H ( モニター） 


P&A 超特価 ¥278,000 




を回 [24.600 [24 回]13.0001 を回 [ 9.000 1が回 I 7.100][1 姻 T 34.4( X )124^1 T 8.200な回口. ㈱ )48回 I ~9.9001 


ぶ •CZ-644C-TN (本体） 
&£ Z -608 D-H (モ ニ ター） 

価 ¥612,800 


P&A 超特価 ¥389,000 


左紀セットでわ頁い上げの方にもれなくプレゼンン 
①ディスケット10枚、ゲームソフト1ヶはもちろん、 

さらにその上、人気の 

® 才—バーティク (¥9.800) @ドス A 找記11(¥9,800) 
0ミ国を阳 （ ¥1 4,800) © デスブレイド （ ¥ 9,800) 

@ェトワールプリンセス(¥9,抓 0) 

の中のいずれか1本をプレゼントク 


上記のモニターを CZ -614 D じ巧巧 


上記の モニターを CZ -614 D じ変更 


上記の モニターを CZ -614 D じを 吏 


m 



を •CZ-634C-TN (本体） 
が Z-6MD-TN ( モニタ—） 

が ¥503,000 


P&A 超特価 ¥299,000 


• CZ -6 


の •CZ-644C-TN (本が） 
GZ-614D- 下 N ( モニタ -) 

[価 ¥653,000 


② •CZ-674C-H (本化） 

• CZ-614D-TN ( モニター） 

• CZ-6CR1(RGB ケ-カレ） 

• CZ-6CT1(TV コントロ - ル） 

• CZ-6FD5(5. FDD) 

定価 ¥ 542,800 

P&A 超特価 ¥318,000 

[12 回悼脚 L 240115.3 flOj 360 j 10.6001が回し8.30 0」 1口回 I ホ5001夕回い4.00 Oj % 回 I 9.700しが回 i 7.60 Oj 两回 36.700「24回 1 巧.400 136回 1—1 3.400「地回 1 10.5001 


415,000 


左記のの モニター を 

① CZ -606 D ほ価¥ 79,孤0)じを更の場合¥ 9.000 ^ 

③ CZ -607 D (を価¥ 99.孤 0) じ変更の場合¥ 3,000を加其して下さい。 
③ CU -21 HD (を価 ¥148.000) じ変更の場合 ¥33.000 J 


X 郎邮日シリーズ〜 P 居 A スペシャルセット 



ぶ JP 巨 R-HD 
K：Z-623C-TN) 

mmm 

ll9ms 
i ス標準装備 
/er.1.0 搭載 
• メインメモリ 2MB 樣準 


SUPER-HD 


P&A 特選セット 

® セット : ■CZ-623C-TN ( 単品） . 

© セット : ■CZ-623C-TN+CZ-606D- 
◎ セット : ■CZ-623C-TN+CZ-608D •• 
◎ セット : ■CZ-623C-TN+CZ-607D • • 
© セット : ■CZ-623C-TN+CZ-6 1 4D • • 
© セット : ■CZ-623C-TN+CU-21HD • 


( 送料 ¥2,000• 消費税別） 


★ ハードデ f スク 81MB 搭載夕 

…"ま価 ¥498,000 ►特価 ¥178,000 
••…ま価 ¥577,800 ►特価 ¥233,000 
…"を価 ¥592,800 ►特価 ¥246,000 
••…を価 ¥597,800 ►特価 ¥248,000 
••…ま価 ¥633,0 日 0 ►特価 ¥268,000 
…"法:価 ¥646,000 ►特価 ¥278,000 


四!！ スべシャルプレゼント 


PRO - I 1 


※ディスケット10枚 
ゲーム ソフト 1ケ 


プレゼント 


ズバリ価格で大奉仕中 


P&A 特選セット 

セット： ■ CZ -653 C (単品） . 

©セット： ■ CZ -653 C + CZ -6 日 6 D . 

◎セット： ■ CZ -653 C + CZ -604 D . 

◎セット： ■ CZ -653 C 4- CZ -608 D . 

重)セット： ■ CZ -653 C 4- CZ -607 D . 

のセット： ilCZ-GSSC + CZ -614 D . 

◎セット： ■ CZ -653 C + CU -21 HD …… 


限定 


• ま:価 ¥ 285 ，〇〇日 ►特価 ¥ 129,000 
• 定価 ¥ 364，800 ►特価 ¥ 186,000 
• ま:価 ¥ 379，800 ►特価 ¥ 188,000 
• 定価 ¥ 379，800 ► 特価 ¥ 198,000 
•ま:価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥200,000 
. 定価 ¥ 420，000 ► 特価 ¥220,000 
•定価 ¥ 433，000 ► 特価 ¥230,000 


1 X 6 日□□□用八ードテイスク （! 端 r ) 

プリンタ-し 觀娜 )| 

M <ロジテック> <システムサコム> 

^9 ぶし HD - FMI 00 E (ま優¥99.800) ⑥ HD - J 100 健価 ¥128.000) 
^ P&A 鱗® TELT さい。►お価 ¥61,000 
® LHD - FM 200 E 皮 僅 ¥1 M 0) ⑥ HD - Jl 70( を価 ¥ I 的.00 0) 
► P&AS 籠 TELT さい。►特価 ¥89,500 

〈エニックス〉 のエフ> 

⑤ EFX - 雕函麵 ® 論;端) 龍¥70,000 

► P&A 程お価 TEL 下さい 0 ,/5^ gf -2 oo ぉ /ffiVQonnn 
( SEFX-l 卿画の * 

► P&A 趕特価 TEL 下さい。 ④を ffi (賴腑 ） 特価¥撕， 000 

(だレ巧） 

レ A 

■ CZ -8 PC 5 -BK 
(定価 ¥% ，卵 0) 

►特価 ¥68,500 

■C 之- 8 PK 1 日 
(定価 ¥97, 800) 

►特価 ¥71,000 


か 


しさ、4 


モテ厶 


■ PV - M 24 B 已 
( AIWA ) (を価 ¥39.800) 

►特価 ¥25,000 

(を料•消»税込み ¥26,780) 

■ MD -24 FB 5 V 

(オム□ン ）（ を価 ¥39,800) 

►特価 ¥25,500 

(を料.';肖かな込み" 7, 巧 5) 

■ FMMD -311 G 

(巧古述 ）（ を価 ¥35,800) 

►特価 ¥24,800 

(送料•消»お込み V 26,57 4) 


P 良 A 特選パソコンラック（消•資税別)(送料無料） 


①3段 ¥8,900 ©4 段 ¥9,900 

が 


05段 ¥12,500 


ニス 


1230(H) 

X 

卽〇に） 
X 

的 0(W) 


お責お、 J 

¥9.lS) / 



•を後挂=移 ft 自由(キヤスタ-が)•コ-ドクランプが4段/娘)あ娘のみ= 


♦本広告の掲載の商品の価格じついては、消費税はままれておりません。参営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 Alvn 0:00〜 PM 6:00 































































































































► 之 ‘s STAFF PR068 Ver3-0( ツアイト） . 

^ 之 '5 下 Rl 戸 HONY デジタ J レクラフト（ッアイト） . 

^ テラッッォ（ハミングパード） . 

► マジック / くレット（ミュージカ J レブラン） . 

^ た一みのも 2(S 戸 S>. 

W Mu- I Super. 

► CMA68K ( シティソフト） . 

^ サイクロン巨 XPR 巨 ssores. 

^C- 下 RAC 巨 68 Vor3.0( キャスト） . 

^G68K V が .2 PRO. 

Professional Pack V3-2( マイクロウェアジャ ' くン） . 

こットペイン H 〜 3( ウェーブトレイン K み） . 

r _=• エール（サンワード） . 

► Windex PR068(J 巨し） . 

► CZ-213MSD MUSIC PR068K. 

之 -SWMSD SOUND PR068K. 

► CZ-215MSD Sampling PR068K. 

之 - 220 百 SD DA 下 A PR068K. 

► C 之 - 224 し SD 下 he ネ■巧 Ver2.0. 

k 之 -225850 Multiword VerM. 

► C 之 -SASBSD CYBERNOTE ： PR068K. 

► C 之 - 247MSD MUSIC 户 R068K 〔 MIDI). 

之 - 249GSD CANVAS 戸 R06 目 K. 

卜と之 - 251BSD Hyper word. 

►•C 之 -253050 CARD PR068K Ver2 0. 

之 -SSTCSD Communication PR068K Vor2. 

【 C 之 - 258BSD Teleportion PR068K. 

C 之 - 261MSD MUSIC studio 戶 R068K Vor2-0. 

C 之 - 263GWD 巨 asypaint SX-6 目 K. 

C 之 - 265HSD New PrintShop Ver2 0. 

C 之 - 266BSD PressConductor PR068K. — 

▼ C 之 -267850 CHAR 下 PR068K. 

♦ CZ-284SSD OS-9/X 68000 Ver2.4. 

♦ C 之 - 285 し SD C-Compi(er PR068K Vor2.1. 

み C 之 -286850 BUSINESS 戸 R068K Popular 

み C 之 - 287SS SX-WINDOW Ver2.0. 

★ ゲームソフト 25% OFF ./：/ (—部ソフト除く ) 


■まずはお電話下さし、。 
下取り専用 
買取り電話 


占 03-3651- 1884 FAX 


03-3651-0141 


■下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当なじ来店、または宅急便にてお送り下さい。 


還 


C 之 - 6VT1 
ぶ ) CZ-6 下 U 
し 4)BF-68PR0.. 

巧） CZ-8NM3.-.. 

曲 CZ-8NT1 …… 

C7)CZ-6BE2A 
巧 ) CZ-6 曰 E2 曰 •- 
巧） CZ-6 巳巨 2D-- 
(iO>CZ-6BF1 
CTPCZ - 已 BP1•••• 

Cl 》 CZ-6BM1 - 
(1 ホ C2-6E 曰 1 •••• 

か AN-S100 …… 

(15>CZ-6SD1 …… 

(3 度 C2-6 巳 N1 •••• 

(.け 1CZ-6BV1 .... 

( け ) CZ-6BC1 •••■ 

U — か CZ-6BG1 .... 

CZ な C2-6BU1 •••■ 

か ') CZ-6PV1 

卿 CZ-6 巳 S1. 

狗 CZ-8NvJ2. 

0—4)C 之 - 6B し 2 . 

$ を vJX-IOOS. 

公を JX-220X. 

なの IO-735XB. 

卿 LC-10C1H. 

卿 CZ - 已 CS1(674C 用） . 

(3IDCZ-6CR1 (RGB^ •—ブ J レ） 

か ) CZ-6CT1 ( テレビ - コントロール ）-' 
0 .を CZ-6B 戸 2 . 


. 足 1 曲 * M UU.UUU > 巧 1 田 1 す 1 J ム 

ま : 価 ¥ 69.800 ► 巧 価 ¥ 49,500 
ま:価 ¥ 33.100 ►巧 価 ¥ 23.900 
を価 ¥ 19.800 ►巧 価 ¥ 14,400 
を価 9.800 ►が 価 ¥ 7,200 

定価 ¥ 13.800 ►特価 ¥ 10,000 
… を価 ¥ 59.800 ► 特価 V 42,800 
を価 ¥ 54.800 ► 伪価 ¥ 39,300 
定価半 54.800 ► 特価 y 39,300 
を価 ¥ 49.800 ► 特価 ¥ 35,800 
を価 ¥ 79.800 ► 巧 価 ¥ 57,000 
を価 ¥ 26.800 ►巧 価 ¥ 19,300 
ぶ価 ¥ 88.000 ► 巧 価 ¥ 63,000 
ぶ価 ¥ 36.600 ► 巧 価 ¥ 26,300 
定価 ¥ 44.800 ►巧 価 ¥ 32,500 
ぶ価 ¥ 29.800 ►巧 価 ¥ 21,500 
を価 ¥ 21.0 邮 ► 特価 ¥15,200 
•… ま : 価 ¥ 79 .加 0 ► 巧 価 ¥ 57,000 
•… を価 ¥ 59 .卵 0 ► が 価 ¥ 43,000 
… を価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 28,500 
•…定価 ¥ 1 98.000 ►巧 価 ¥142,000 
•…を価 ¥ 29.800 ►巧 価 ¥ 21,500 
•… を価 ¥ 23 .卵 0 ► 巧 価 ¥17,500 
•…を価 ¥ 298.000 ► 巧価 ¥214,000 
•… 定価 ¥ 89 .卵 0 ► 巧 価 ¥ 44,000 
•…を価 68.000 ►特価 ¥ 121,000 

……を価 ¥248,000 ►巧 価 ¥152,000 
'•…を価 ¥ 598.000 ► 巧価 ¥459,000 
I•… ま:価 ¥ 口 .000 ►特価 ¥ 8,900 

•… を価 ¥ 4.500 ► 巧 価 ¥ 3,600 

’•… を価 ¥ 5.500 ► 巧価 ¥ 4,400 

’ ま:価 ¥ 45.800 ►的 価 ¥ 33,300 


頁取り価格…完動品•箱マニュアルイ寸厲品イ寸の価格です。 


♦下取りの場合……価格は常にを動していますので査定額をお電話で確認して下さ 
い〇(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

•貿取りの場合……現品が着き次第、2日 1 U 巧に買取り金額を連絡し、お込み、又は 
害留でお送り致しまも 

参近巧の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。即金じて、 ¥1.000. 000までわ支ネムい致します 0 


>まか日/毎週水曜日 


♦最巧のな度情巧•価巧はわ巧なじてわ向いを廿くださし、,， 

参雨い巧りのみ、または、中古をどうしの交みもをします,巧し< は巧はじて、わ閒いを甘下さい 
♦価おは巧れする巧合もございますので、ごま文の巧には•必ずを度をご巧の下さ LV 
♦本な品の巧化の®巧じついては、;肖*快は、をまれてわりま甘ん。 

♦現を * 宙 及び 巧 巧巧込てわ申し込みの方3、上1己あさの料を t；3% か » の上て•わ申し込み下さい=持じは、わ《なてわ向いをせ下さい 



マイコン 

専門 

ンヨツフ 


P&A 


《便利な超低金利クレジットを-、、み旧て=^1、、 

参ち々 y 1.000円から 0 K // 参ホーナス仏い0 
•ま払い回数1回〜84回•わ支ホムいは、8ィ 


中古•高価現金買取り下取り OK // 


周辺機器コーナー（送料¥500•消費税別) 


>わ近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。 

• 本体単品でも受かします。詳し〈は、お 電話 じてお問合せ下さし、。 

• ビジネスソフト定価の15%引き0 K // T 巨 L 下さい。 

>現ホ•巧巧び ミ 艮巧巧込でわ申し込みの方は、上記巧おの料をじ3%か！!:の上て'わ申し込み下さ 
い og 羊し < は、わ巧おでお問い含廿下さい。 

X 68000 用ソフトコーナー（送料1ケ〜5ケまで¥500•消費税別） 




秋案原 っ^ ク •け 超特価セール 

でゎなじみの カミ / T へ/ で ご奉仕// 


I J / ■ J I 、一け 

K (夏を1日回まで 0 K ) 
r 巧先からでも 0 K . ゾ 


回な 

3 

6 

10 

12 

1已 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

3.0 

4.0. 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


村ぷなむピー•アンド•エー 讚 

干124ま京都葛飾区新小岩2下目1番地19号 日祭 : AI 

巧 03-3651-0148 (代) 


営業時間 

平日： AM 10:00 〜 PM 7:00 
日お: AM 10:00 〜 PM 6:00 

^^)03-365 卜0141 


P 这 A 特選=今月の中ち特選品 


M 


参 cz-6cnc 

•CZ-611D-TN 

¥120,000 


I 限司 

j 国關 

J 89 rIL 


参 CZ-634C-TN 
参 CZ-606D-TN 

¥198,000 


限对 


j^BBa 


•CZ-644C-TN 

•CZ-604D-TN 

¥298,000 


買取 0 価格 


• CZ -634 C . 

¥150,000 

参 CZ -602 C . 

¥ 68,000 

参 CZ -644 C . 

¥200,000 

• CZ -612 C . 

¥ 78,000 

参 CZ -604 C . 

¥ 80,000 

• CZ -652 C . 

¥ 48,000 

• CZ -623 C . 

¥110,000 

• CZ -662 C . 

¥ 68,000 

• CZ -603 C . 

¥ 78,000 

• CZ -611 C . 

¥ 58,000 

• CZ -613 C . 

¥ 90,000 

• CZ -601 C . 

¥ 45,000 

参 CZ -653 C . 

• CZ -663 C . 

¥ 68,000 
¥ 75,000 

参 CZ -674 C . 

¥150,000 


下取り交換差額表 

新品 

下おり 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 FA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

140,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

170,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

190,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

150,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340眉 

150,000 

240,000 

200,000 


通信販売お申し込 


ま 


平 

巧 

已 

年 

4 

ち 

末 

i 

払 

し、 

手 

数 

料 

へ 

を 


〔現金一括でわ申し込みの方） 

♦商品名わよびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 f || 
書留でお送りくださし、。ヴリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 7う 

〔銀行振込でわ申し込みの方） rj , 

• 銀行振込ご希望の方は必ずわ振込みの前にわ電話にてお客様のご住所•おる前 . |S 
商品名等をお矢日らせください 。 M 
(電酿いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでわ申し込みの方〕 ™ 
•電話じても'申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 ^ 
の上、当社までお送りください。 夕を 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。夕美金のみに金利がかかります。 

♦1 回-84回払いまで出来ます。但し、1回のお支仏い額は¥1000円 lU 上。 

超低を利クレジット率 ， 
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か 


巧 


★頭金なし.グ 
★即日発送ツ 


アフターサービス 万を 

を商品な証が。巧巧の巧当がわを巧の立場て巧旅します 
初期不を、給送トラブル etc. 

万が一巧巧不良、給をトラブルが発生しました際には、即交換させていたた'さます 
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お侍たせしました! 



X68k Programming Senes 



(#1)X68000 Develop. 

吉野智興 + 中村な一 + 石丸敏弘 + 今野ま義共著 
を価 6,800 円 ( 税込） 


日5判.プラスチックケース入り 
2冊セット.デイスクイ寸 (5"2 HD 2枚組) 


本書は、 X 68000 用に移植されている C コンパイラ X 68000 
GCC ( GCC ) 、アセンブラ High speed assembler ( HAS ) 、リンカ 
High speed linker ( HLK ) 、デバッガ GNU Debugger ( GDB ) じつ 
いて新たに書き下ろしたドキュメントであり、開発キットで 
す。 f 寸属ディスクにはこれら4種類の開発キットとサンプルプ 
ログラ厶を収録。またライブラリは、 XC コンパイラおよび同 
シリーズの 『1 化 C 』 のライブラリの利用も可能でず。 

「 Vol.l Programmer's Guide ]「 Vol .2 Reference 」 の 2 (11 卜より構成。 
Vol . l では、基礎知識やインストール方法、そして GCC 、 HAS 、 
HLK 、 GDB の各機能わよび操作方法じついて解説していま 
ず。また Vol .2 では各種オプションスイッチやエラーの対処方法 
じついてまとめており、ハンディマニュアルとして最適でず。 


CONTENTS 


Vol .1 Programmer's Guide - 

Chapter1X68000 開発ツール説 
Chapter 2 X68000 GCC 
Chapter 3 X68000 HAS 
Chapter 4 X68000 HLK 
Chapter 5 GDB 
Chapter 6 Appendix A 
Chapter 7 Appendix B 

Vol .2 Reference - 

Chapter 2 診惭メッ它ージ 

Chapter 3 GDB のコ 7 ンド 
Chapter 4 Appendix 



X 68000 

マシン語プログラミング 

ネオ田敏幸著 B 5 変型判’388ぺージを価21800円 

X 68000 

マシン語プログラミング〇 

が田敏き著 B 5 を型判’342ぺージ定価3,600円 


SX-WIN DOW プログラミング 

吉が正教著 B 5 変型判’460ページ定価4,500円 


追補版 


Inside X 68000 

桑野雅を著 B 5 変型判’530ぺージ 定価6,800円 


n 

SX-WIN DOW プログラミング 

吉が正敏著 B 5 を型判’346ぺージ定価41200円 

n GNU ツールボックス 

吉野智興•が上敬一郎共著 B 5 変型判’240ぺージを価2,200円 


X 68000 〔プログラミング 中森章著 B 5 変型判‘340ぺージ定価2,600円 


♦ お近くのま店でお賈いホめくださし、 


SDFT 


ソフ h パンク出版事業部 


















曲 IPC た 

^ I 72 肌(税込） 


パーソナルコンピュータ搬合情報誌 


SPECIAL 




BUY 92 




98、 Mac 、 TOWNS 、 DOS/VC 
新モデルぞくぞく誕生 

1993年の買いは 

CD-R0M/\V3>^ 

速くて安い486/66パソコンの 
ベス h 7 シンは？ 

これからパソコン通信をずる人のための 
はじめてのポケッ h モデムは？ 

自宅で活用ずる、わかりやすい 
表計算ソフトのベス h セレク h は？ 

—— 98、 Mac 、 TOWNS をもっと楽しく使う 

CD - ROM ソフトの 
レビューと一覧 

Power Book で作る 

ポ—タブルサウンド 福袋ディスク 

システム 


特別を画 



■ 


特 



• DOS 版オリジナルパフオーマンス 
テス SVer .1 
•中尊寺ゆつこの壁紙 


• MORE REVIEWS 

•パソコン AV 塾 

•HARD TUNEUP/ 

• SOFT TUNEUP/ 

• U.SA RUPO 

• PC DATA 

• COLUMNS 


融; 


ソフ h バンク出版事業部 
干108東京都港区高輪2-1弁13 NS 窝輪ビル 
TEL: 03-5488-1360 






















1992 年 12 月号で発表したアルゴリズム（の改良版）で作成した地形データを 
D 6 GA CGA システムを巧ってレンダリング/表示してみた。下はもっともぶ 
本的な出カデータをそのままレンダリングしたもの。右側の3点は地おの一 
部を再席的に合成してメリハりをつけてみたもの（イま率は4イ音で合成)。か々 
メリハりがつきすぎたおじがある。なお異様に尖った部分が見えるのはデー 
タゲ端の部々で切れているため。 

データは 127 X 127 ポイントで出力。かなり大きなデータ （1 M バイト程を） 
だが，近くでは十々な解像度ではない。をのためスムースシエーデイングも 
かけてみたが，巧らかすぎるとをに地形っぽ〈なくなることがわかる。細か 
い部々じこそフラクタル処理が必要なのかもしれない。 








今回の化おじよって，生成される地形を（うま〈や 
れば） ユーザー が制御できるようじなった。あいじ 
く適当なデータがないのでまったく脚をないグラフ イツ 
クデータを地形とみなして合成するというホ攀じ出 
てみた。 

ち上がを本地形。左下が巧換元前のグラフイツクデー 
夕。中央上はそれらを合成したもの。単拥な合成で 
は疑似立体表示でも大きな段差を示す。中央下はそ 
れじ1段階の平;’胥化を入れたもの。上はそれを実段 
じ地形とみなしてレンダリングしてみたもの。まあ， 
あまり巧待していたわけではないが，原画のを巧巧 
がなにもわからない。当たり前と思うか，やり方が 
悪いと思うか . 。 
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1 枚絵ではなんだかわからない巧炎フイルタの出 
力例。画面辅の処理を巧っていないのでゴミが出 
ているし，いかにも粗い。それでも動かせばある 
程なのか果は期待できる。 



フイルタの例 



调じよるを間のをお 
でま現された煙。制 
御点が3，5，10と 
巧えるに伴い（位置 
はランダム)，それが 
流れの強さを示すか 
のように变おされて 
いくことがわかる。 
ちょっとミ间ゲ強すぎ 
たか？ 下は';同のを 
本お作を実験的に確 
かめてみたもの。 



乱数と再饰化理の組み合わせじよってき己述したが木の例。もちろん， 
これらがかじも工夫しだいでさまざまな形おのものか’生成可能ど。 X - 
BAS にでか成された巧数群を巧うことで， D 6 GA CGA システム上で 
3夕元夕ートルグラフイックのようなフレームデータを生成すること 
ができる。 



画像創造のためじ 15 


















AMIGA にぶる画像例 


Oh ! X でなザ AMIGA ? と疑問を持たれ 
る人も多いからしれない。 

AMIGA シリーズは非常に安価であるに 
もかかわらず，をこをこの性能で（必要な 
ら性能はある程度上げられるのだ)，最先 
端の環境とまではいかなくても聲沢をいわ 
なければ実用とするには十分な品質のソフ 
トウェアカ;'揃っているのだ。他機種ではハー 
ドウェアの値段はかなり下がってはいるら 
のの，ソフトウェアの価格が非常に高い。 
AMIGA の場合はソフトウェアの値段も極 
端に安い。一般大衆レベルでら手の出せる 
唯一の CG マシンと いっていだろう。はっ 
りいって普通の人にはをんなに高速な マシ 
ンは必要ないのだ。 

低伽格化が進んで AMIGA のような マシ 
ンが手轄に入手できるような環境になりつ 
つある現を， パソコン としてもこの マシン 
を無视することはできないだろう。ことグ 
ラフィックに闕するかぎり AMIGA のが在 
は脅威ですらある。注目して損はないだろ 
ラ C 

をの AMIGA で使用できるソフトウュア 
から遮んだのがこの2種のツールである。 
時閒さえかければこれだけのクオリティで 
手髓に化力できるのだから他機種もうかう 
かできないだろう。厳近は Macintosh の CG 
が誌題になることら多い力す，しよせんはパ 
ソコンの環境いう感じである 。 AMIGA 
のツールを見ている^ r この 値段でどうし 
てこんなことができるんだ？」と感じさせ 
られるものが多い。つくづくソフトウェア 
巧術のベースおをを思い知らされる（他機 
種というのはグラフイックワークステーシ 




ヨンのことである。念の/、'め）。 

上の亭真は Scenery Animator の出力画 
像だ。ちょっと「綺麗すぎる 」のでじなご 
とわかるという例だ。被写界深度の設定と 
微妙な空気遠近法を加えればリアルさが加 
わるだろう。このあたり一帯が生成されて 


いるので内部を自由に動き回れる。ポリゴ 
ンの佈易表示にすればほんどリアルタイ 
ムで移動できる。手前の木が欠けているの 
はバグかもしれない。 

下はをのライノ《ル k いうべき VISTA 
PRO の圃像例である。 




VISTA PRO の画像出力例。 
Scenery Animator 力、'乱数 
じよる生成というおじで画 
像を作っていたのに巧し， 

V に TA はもともと「地図や 
写真で取り込んだ地形を立 
体化します J というノリで 
巧り出されていたものだ。 
確か「ロケーシヨンしなく 
ても観光地の パンフレット 
が作れます J というのゲ売 
リ义句だった。実瞧，グラ 
フィックツールでエディッ 
卜できる。木を植えたいと 
ころにブラシをひと吹きす 
ればそこじががでさるとい 
うおじで操作できるのだ。 
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[1 的 2 年度] 


P- 






が A 觸姑 


THE 

I ： ミネート作员 



編集協力：浦川博之 


〇りがグーム大賞 

いよいよ，1 992年度の GAME OF THE 
YEAR , Oh ! 父ゲーム大貪を選ぶときがやって 
きました。この Oh ! X ゲーム大巧は，数ある 
名作，傑作のなかでも「こいつがチャンピオ 
ン！」という1本にのみ与えられる巧，いわ 
ば今年のキングオブゲームです。 

今年の Oh ! X ゲーム大貧は有力馬が目白押 
し。本命不をの混戦模様で，オッズがついた 
らさぞかし面白いでしような。その中であえ 
て本命を學げるとすればグラディウス II とファ 
イナルフアイトの2本でしようか。かたやコ 
ナミの代表か，かたやカプコンの出世作。ど 
ちらもゲームセンターでを目を一手に集めた 

前歴を持って 
おり，血統十 
分，ネームバ 
リューも実力 
も文句なし。 

これを追い 
かけるのがズ 
-ムの才ーバ 
ーテイク。評 




みノミネートという不ま定要おもあり 
ますが， F 1 ゲームの新がさと X 68000 オリジ 
ナルという利点を生かせばトップじ踊り出る 
のはそう難しくないでしょう。 

さらに1991年の年そ巧も見逃甘ない巧在。 
スターウォーズ，出たな！！ツインビ ー ，ジエ 
ノサイド2といった面々は，昨年度はいまひ 
とつ実力を発巧できなかった面もあり，今回 
は真価を問うべく再チヤレンジ。 

今年度は Oh ! X ゲーム大貨じふさわしい風 
格のあるゲームゲタく，票数的には意外に低 
いところで決着がつきそうです。ということ 
は，読者の1票がいつもむ上に重いというこ 
と。あなたが考える代表作はどれか，もう一 
度じっくり1 992年を振り返って「これ 




ノミネート作品 


グラディウス！ 

スターウォーズ 

ファイナルファイト 

出たな!！ツインビー 

ジェノサイド2 

オーバーテイク 

ポピユラス D 

ふしぎの海のナディア 

兰國志の 

大戟略 I で日 

レ5ングス 

シム アース 

ス h ライダー飛竜 

テラクレスタ/ムーンクレスタ 

エイリアンシンドローム 
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ブラつィツク賞 

「 Oh ! X ダーム大巧には入らないけど，こ 
のゲームのここんとこの頭張りは評価してあ 
げたい！」というあなたの声のための部門貨。 
まずは XBBOOO らしさがいちばん出せる々野， 
グラフィック貨です。グラフィックとなると， 
やはり X 680 日日オリ ジナルの作品に ま 目が集 


まります。葦頭はなんといってもズーム。統 
-された画面センスを誇るジてノサイド2じ 
は，時期的な不利を跳ね返すパワーがありま 
す。対するバーンウェルトは正当派ジャパニー 
ズアニメの路線で高いクオリティを実現シュ 
—トレンジは，画面の随所じか技を効かせた 
キモチいいグラフィックでエタめています。突 
出した存在はないじせよ， XGBOOO のグラフィッ 
クパワーを使いこなすメ ーカーが広がつてき 
たことは巧しい傾向ですね。 


ジェノサイド2 
ふしぎの海のナディア 
シュー h レンジ 
八'—■ンウエル h 
エイリアンシンドローム 





窘楽賞 


MIDI もかなり普及して，ユーザーの耳も 
肥えてきた昨今。ゲーマーを満足させ，ゲー 
ムを盛り上げる音楽巧境を提供するのはなか 
なか大変になってきています。そのユーザー 
の腺し い目と耳を乗り越えたのが下に掲げた 
5イ乍品です。読者の皆さんも自みの耳で確か 
めたことでしよう。 

カプコンの猛追を受けているズームとコナ 
ミも，この々野に関してはやはり一日の長が 


ノ S ネー h 作品 


オー八ーテイク 
ジェノサイド2 
グラディウス！ 

出たな!！、ツインビー 
スタート レーダー 


あります。特に才ーバーテイクはレースゲー 
ムのポイントでありながら，再現が難しいと 
いわれていた レー ス カー のエグゾースト ノー 
卜を PCM と FM 音源の合わせ技でクリア。従 
来じないサウンドリアりティを実現していま 
す。グラディウス n は， SC -55 と MT -32 とで 
対応の仕方ををえるなど，執念すら戚じさせ 
るこだわりが支持を受けそう。去年はズーム 
がコナミを抑えましたが，今年は？ 


旧お年度グームンつ h の傾向と巧黄 


をです。2月です。今年も GAM 巳 OF 
THE YEAR の季節がやってきました。ま 
ずはここに出そろった各部門貸のノミネー 
卜作品をご裝あれ。これらの作品の中から， 
あなたの思い入れがこもった1票じよって, 
栄えある受貸作品が選ばれるわけです。 

ノミネー ト作品は， TOP 10 での人気作 
品を中心じ編集部が調整を加えて作成した 
ラインナップです。いずれも貨の名に恥じ 
ない グレー ドの高い ゲーム ばかり。この中 
からさらじ1992年を代表する作品を選ぶん 
だから，ワクワクする話でしょ？ 


振り返ってみれば，今年ほど大作のニュー 
スの絶えない1年はなかったようじ思いま 
す。なにしろ1991年末のアクションが豊作 
だったのじ加えて，春にはグラディウス n , 
夏:じはファイナルファイトが登場。秋じな 
るとズームから巧望のオーバーテイクが発 
売になるという始末。これじゃユーザーの 
目はアクションゲームじな付け。しかも従 
来のシューティングに加えて格闘ものとレ 
—スダームが登場したことで，アクション 
ダームのバリエーションも増えました。 

この余波をくらったというわけでもない 


でしよう力ぐ，アクションが外のダームはい 
まひとつ元気がなかったといえるかもしれ 
ません。シムアースじレミングス，ミ國志 
のとネームバリューでは，決してアクショ 
ン勢に負けるものではないのですが’，去年 
のイースやボンノくーマンのような存在戚の 
ある「名脇な」じなれた作品がなかったよ 
うです。出来そのものはいいどけに，読者 
がどのような判をを下すのかを目されます。 
今年の game OF THE YEAR の一番の見 
どころは，やはり王道を行〈作品の間のし 
烈なつばぜりあいじあるといえそうですね。 
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お ノ s ネー h 作品 


才一八ーテイク 
八 h ルテック 
ファイナルファイ h 
コード • ゼロ 
ストライダー飛電 


ブ□グラミング狡備賞 


1992年は技術力をゲームの±をとなる部み 
じまぎ込むところが多く，技術を前面に押し 
出した作品は少なかった1年でした。 

といっても，もちろん技術が後退す るは ず 
もな〈，「ええっ，これが X 68000 で動くの 
?」というタイトルが登場して， ユーザーは 


その恩恵を十々じこうむっているわけです。 
取捨選択の部みはあったものの， X 6800 日へ 
のダーム性を損なわない移植の方法じついて 
は，もはや完全にノウハウが確立した感があ 
ります。また，パソコンダームにもポリゴン 
じよるロボットバトルなど，やや消化不良な 
がらもコンセプトの進んだ作品が登場してお 
り，ビデオダームー辺倒の傾向に逆らって頭 
張っています。 




ムデザイ> 賞 


すぐれたコンセプトを持ち，高いゲーム性 
を実現していたソフトじ贈られるのがこのゲー 
ムデザイン曾。昨年度はシンプルなボンバー 
マンが受當しており，「ゲームデザイン」と 
いう言葉の奥の深さを感じさせられる皆です。 
コンセプトという面では築城をゲームじ仕立 
てあげてしまったキャッスルズが光ります。 
ポピユラス n やスピンデイジー D は，インパ 
クトというよりもゲームバランスで勝負といっ 


ノ S ネー h 作品 


レミングス 

ファー*ス h クイーン K 
キヤ、ツスルズ 
スピンデイジー丑 
ポピュラス I 




たタイプ。ゲームそのものは，どこでも見ら 
れるようなタイプではないうえに，1とつく 
だけあって，斬新なシステムやできることを 
よく追求してある点が魅力です。「遊べる」 
という点では奥の深さととっつきやすさを雨 
立したレミングスが一歩りードしている感も 
ありますし，今年のゲームデザイン背の巧方 
はどうなるのでしようか。 





西川善司 <1992> 


去年私がよく遊んどのは，出たな！！ツイ 
ンビーとグラディウス II 力、。美しいグラフィツ 
クと3種類の音源に対応した BGM ， 派手な S 
己そして細部に渡ってオリジナルそっくり 
のゲーム性。ひさびさにわが家のジョイステ 
ィツクを手汗で濡らした。出たな！！ツイン 
ビーは，アーケードでの登場から間もない発 
売とあって，興奮もひとしおであった。 

あとは，手を出したらハマったというのじ 
ファイナルファイトがあった。結局，なの出 
し方をすべて把握できなかったが，ドカドカ 
敵をなぎ倒していく快感は，馴染みのないも 
のでとても新鮮であった（私は格闘モノは基 
本的に食わず嫌いピった）。 X 68000 のソフ 


卜巿場がピンチとか騒がれるが， X 68000 の 
得意み野といわれるァーケードゲームの移植 
作品のタイトル数はまピまピ多い。出たな！！ 

ツインビーじ始まり，グラディウス II ，ファ 
イナルファイト，エイリアンシンドローム， 
テラクレスタ/厶ーンクレスタ，チェイス H . 
Q .， デスブレイド，ストライダー飛竜など 
など。一部を除いていずれも移植忠実度は高 
いものばかり。各ソフト会化が蓄積したソフ 
トウェア技術はもちろんだが， X 68000 の大 
容量メモリ構造とオリジナルの動作環境に似 
た，マシンスペックのなせる技である。 

1993年も，多くのアーケードゲームの移植 


ものが発売されることを願いたい。電波，コ 
ナミ，カプコン， SPS ほかのソフトハウスさ 
ん，がんばってね〜ん。 
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圍鹽廊藝麵閥 


主演•助演キャラクター賞 


なくてはならないキャラクターがいる。た 
ミとえ，ゲーム中に失われる運命じあろうとも 
j ……。そんな，ゲームの立巧者であるキャラ 
!クターたちの中から，もっともゲームに貢献 
S した，もしくはゲームに花を添えたキャラク 
I 夕一を選ぶのが，このま演•助演キャラクター 
貧です。な〜んて，こう間くと真面目そうな 
貨と思うかもしれませんが，過去に受巧した 
j キャラクターたちといえば，テトリスの直線 


ブロック，サイバースティック，パワーモン 
ガーの羊などなど，結巧いろものが多かった 
りするんです。 

まあ，故意じいろもの路線で突っ走るのも 
いいですが，やっぱりを本ををれないでくど 
さい。たど，をなものじゃあ面白くありま甘 
んからね。ゲームじ対するキャラクターの位 
置づけをよく考え，あなたが「これど！」と 
思ったキャラクターじ投票してください。 


つ 





お巧けが魚 I ゲームがお談 


いまだ該当作品の出たことのない「底抜け 
脱線ゲーム貸」。今年は，ちょっと趣を变え 
ることじしました。遊んでみると結おイイ線 
いっているな，と思っていたら突が腰砕けじ 
なってしまったと力、，前評判を信用してソフ 
卜を買ったら，ほじゃららな路線へ走っていっ 
てしまっていた，というような読者の皆さん 
がが験した，底被け脱線ゲームを募集します。 
いわゆる，ク〇ゲーを見つけたよ，という報 


告ではなく，本来とは別の意ホで面白い，楽 
しかったゲームの体験談を明るく紹介してく 
ださい。 

また，本来の遊び方とはちょっと脱線した 
遊び方，ソフトを楽しく遊ぶためのテクニツ 
クなどもこの コーナー じ含まれます。やっぱ 
りゲームは楽し〈遊ばなくきゃね。あなたが 
見つけた，あなたなりの遊び方を紹介してみ 
ませんか。 



巧手に GAME OF THE YEAR &読まレビュー 


j きっちりノミネートの決まった GAME OF 
\ THE YEAR ですが，ゃっぱり読者の皆さん 
!じはそれダれじひいきをしたいゲームがある 
I と巧います。そんな思いをぶつける場が，こ 
の「勝手に GAM 巨 OF THE YEAR 」 のコー 
ナーです。おちゃらけ巧を設ましようが，勝 
j 手にノミネートを設定してアナザー YEAR を 
；形成したり……選考者を納得させるか，爆笑 
!させれば滕ちです。読者の皆さんの手で，誌 


面スぺースを勝ち取りましょう。 

さて，今年から「ゲーム回賴録」の代わり 
じ読者じよるダームの「読者レビュー」を募 
集します。対象となる作品は，23ページじあ 
る Oh ! X 1 992 年度作品リストじあるゲームで 
す。このゲームに関して替きたいことがある 
!というような情觀をぶつけてみません力、。 
いいものがあれば何人でも載せるつもりでい 
ます。がんばってお稿してくどさい。 


1992年を簡単に表現するならば，「大物の 
年」ということじなるだろう。前年とうって 
変わり，話題作も人気作も集中する傾向が見 
られた。年始めのころは，前年の話題作集中 
傾向の影響があったとはいえ，水も温む頃に 
はグラディウス n という，今年を象徴する大 
物が登場している。 

硬派のシユーティングゲームという，やや 
プレイヤーを選ぶジャンルでありながら，そ 
のネームバリユーは驚異的であり，実際の内 
容も実に風格のある，へビーなものであった。 
オリジナルが4年前であるじもかかわらず， 

街ごたえのある難易度じ，指先を熱くした人 
はかなくないだろう。 


八重垣那智 <199に 


ほかにもファイナルファイトといった，格 
闘もの【こ，才ーバーテイクといったレースも 
のなど，アクションゲー厶じ関しては，ホの 
ある話題作が非常じいいタイミングで交互に 
出てきたといえるピろう。 

しかし，ミーハーな話題作じついては，非 
常に理お的な商品展開をしたわけだが，ある 
意ロネで趣ホや好みのみかれるような，癖のあ 
るソフトに関して，ややコマ不足といった印 
象は否定できない。これは，そういった作品 
の供給源になっている，アーケードゲームじ 
同様な一点集中傾向があるということと無関 
係ではないだろう。 


やはり，たまには RPG やシミュレーシヨン 
などをやってみたくもなる。選択の幅はにく， 
深くあってほしいものである。 
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今年ち，読者からの人気投票で決まる TO 戶1日の 
コーナーを集計してみました。1992年は，どんな 
作品が読者のま持を受けたのでしよラか。 
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くまの見方> 横軸が TOPIO 褐載巧（1992年3巧から1993年 I 巧まで)，縦軸が巧 
間獲得ポイント数 （ I 位=10ポイント〜10位= I ポイント）です。 


大戦略虹'卵 
パロデイウスだ！ 

レ S ンクス 
シムアース 

ェトワールプリンセス 
べつ~モン ガー 


10〜15位まではど 
んぐりの背比べと 
いったところ。上 
位を巧うのはがし 
いどろう。作品か‘ 
きちんとを平価され 
ることは間違いな 
いのだが，どのよ 
うな評価が下され 
るかま目したい。 


こノサイド2 引 

巧細なグラフィック，大化なア 
クシヨンと前作が上の頑張りが 
評価の巧由だろう。なかなかい 
い位 a じきているのだが，才一 
バーテイクの党表とともに順位 
を下げてしまったのが巧を。こ 
のズームの2作品で票割れが起 
こると，かなり不利な立場に追 
い込まれるだろう。 


S 位=团志111 


発売前後じ多少の盛り上がりが 
あったものの，タイトルのネー 
ムバリ ューに比べ比較的おとな 
しい得点でがわっている。固を 
フアンをつかんでいるゲームだ 
けに，フアンからのおいラブコー 
ルじよって，大逆おか j となる可 
能せを秘めているからあなどれ 
ない。 


4位出たな!！ツインビー お 

G 田が発巧されてから，順位こ 
そ巧としているがかなりしつこ 
く食い下がっている。このねば 
りが GAME OF THE YEAR て' 
のを平価に直接つながることがで 
きるのか。この4位という順位 
が，作品自体の評価か，それと 
もコナミに対する評価かで順位 
がきまってくるはず。 


8位ふしぎのミ毎のナディア 


あネ刀の山は，移植み定のがら甘 
じ反応したフアンの推薦か？ 
そのあとしばら <顔を見せない 
が，本当に発売が近くなってく 
ると，また，盛り上がる0段取 
りの悪さが票割れの原因といえ 
るが，フアンからの反応は上々 
なので ， GAME OF THE YEA 
R でもいい評価を得られそうだ。 


3位ファイナルフアイ K 


移植ホ定じよるアーケードファ 
ンからのおい推薦と，その完成 
をのをさで3位を巧巧。なみい 
る強巧の中じあって，巧参入で 
これだけのソフトをふ•つけてき 
てくれたことを，ユーザーは評 
価したのだろう。次回作という 
不純なかおも‘;昆じっているかも 
しれないが，手強い存在だ。 


站 

イ乍品自体はもうしぶんないもの 
であるが，いまひとつお題巧に 
义けてしまった感じがある。今 
年のイマジニアが送り出した作 
おじ共通している义点といえる 
かもしれない。他の大作ソフト 
じ埋もれてしまったのだろうか 0 
上イかを狙える作品なのは間違い 
ないはずなのじ。 


S 位スターウォーズ 


グラディウス n じ頭を押さえつ 
けられたおじとなってしまった 
が，総合巧点ではそれほど負け 
ているわけではない。1年たっ 
たからといっても，作品のよさ 
は巧れてはいないから，今年を 
の GAME OF THE YEAR でも 
かなりのが肺ぶりを見せるだろ 
ろ 0 


巨位オー八ーテイク 


発売は11月ながらも，前辟判で 
これだけの人気を得られるのは, 
さすが X 68000 ユーザーじをを平 
のあるズームといったところ。 
ファイナルファイトからトップ 
の座を奪い，これからの助向， 
GAME OF THE YEAR でどう 
いった評価を受けるか，いちば 
んを目される作品である。 


1位クラデイウス1 m 

発壳と同時に一気にトップへ踊 
り出て，今年度はほとんど上位 
じいるという，非请なまでの強 
さを見せつけている。この強さ 
がそのまま作品の出来に結びつ 
いているなら，他のソフトが G 
日の牙城を突き崩すのは難しい 
かもしれない。このまま GD の 
独* 直 巧となってしまうのか？ 






位位位位 
91 - 3 4 5 
^1 In 1— 1— 














□hiXI 曲 2 を度化品リスト J 


ここでは， Oh ! X が19お年の1年間を通して扱った 
ゲームの一鬟表を掲載しまず。今年1年でどのよラ 
な作品が発表されたか，再確認してみてください。 


ACT 


眶〇2 

ウルフ.チーム 

ジェノサイド s 

ズーム 

へビーノヴァ 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

サンダーレスキュー 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

ストライクレンジ 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

ファイナルファイト 

カプコン 

デスブレイド 

SPS 

バーンウェルト 

グローディア 

スクェア.リソートハ 

イパー戦車戦 

ストライダー飛竜 

フアミリーソフト 

カプコン 

ADV 

ムしぎのミちのナディア 

ガイナツクス 

RAC 

オーバーテイク 

ズ — ム 

チェイス H . Q . 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

PRG 

ロー ドスか找 S 己福神;‘資 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

ブルトン.レイシナリオ集 VOL .3 

ウルテイマ VI 

システムソフト 

ポニーキャニオン 

サーク n 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

アルシャーク 

ライトスタッフ 

口ードス A 鞭き己!!一五をの巧竜一 

キングス • ダンジョン 

ハミ ン グバー ドソフト 

ソフトプラン 

ドラゴンナイト曲 

エルフ 


SHT 

出たな!！ ツインビー 


コナミ 

飛翔紋 


KANEK 0 

ラストバタリオン 


ステイング 

グラディウス D 


コナミ 

コード•ゼロ 


エニックス 

XENON 2 


エピック.ソニー 

スタートレーダー 

ブラ ザーエ業 ( TAKERU ) 

エイリアンシンドロー 

ム 

電波新聞な 

超人 

ブラ ザーエ業 ( TAKERU ) 

シユーテイング 68 K GAMES 



ブラ ザーエ業 ( TAKERU ) 

テラクレスタ/ムーンクレスタ 

電波新閒社 

SLG 

ブリッックリーク 


システムソフト 

シムアース 


イマジニア 

大戦略田 ’90 


システムソフト 

マスターオブモンスタ 

-ズ D 

システムソフト 

伊を道 


光お 

ファーストクイーン D 


クレソフト 

F 15 ストライクイーグル n シナリオ集 


マイクロプローズジャパン 

ロイヤルブラッド 


光栄 

ノア 


M . N . M . Software 

ドラゴンストライク 


ポニーキヤニオン 

ライフ&デス 

ブラ ザーエ業 ( TAKERU ) 

太閣立志伝 


光栄 

=國志田 


光栄 

バトルテック 


ビクター音楽産業 


ライジングサン 

ビクター音楽産業 

ョーロ ッパ 戦線 

光栄 

ポピュラス11 

ィマジニア 

リーデイングカンパニ- 

- 光栄 

ネクタリス 

システムソフト 

キャッスルズ 

ビクター音楽産業 

シュートレンジ 

ピッッー 

エアーマネジメント 

光栄 

将棋聖天 

ホームデータ 

棋太平 68 K 

SPS 

パチンコ.ワールド 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

麻雀お圍地 

ホー厶データ 

デイノランド 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

ワール ド ゴルフ 田 

エニックス 

戶 UZ 

ユニオン 

ポニーテールソフト 

PITAPAT 

ビクター音楽産業 

レミングス 

ィマジニァ 

スピンデイジー II 

アルシスソフトウエア 

スーパー 上海 ドラゴンズアイ 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

パイプドリーム 

BPS 

クイズ 

苦胃頭捕物帳 

電波新聞な 


応募方法 


ここで，1992年度 GAME OF THE YEAR へ 
のお票方まじついて，もう一を詳しく説明さ 
せてもらいます。 

1 ) アンヶートハガキを使用する場合 

今月号のアンケートハガキじは， Oh ! X ゲー 
厶大巧の作品名と推薦理由。そして， I .グ 
ラフィック賞，2 •音楽貸，3 .プログラミン 
グお術貸，4 .ゲームデザイン當の作品名と， 
その4項目のうち I 項目じついて推薦理由を 
記入してくピさい。自由部門巧じついては， 
編集室へのメッセージ欄を使って投票してい 
たた’いてもかまいません。書くみ量があまり 
にも多くなった場合は，官製ハガキか封曾で 
投票するようじしてくピ さし、。 

2) 官製ハガキまたは封含の場合 
まず，宛先は， 

Oh ! X 編集室内 

「1992年度 GAME OF THE YEAR 」 係 


です。アンケートハガキピけではもの足りな 
い人，「勝手に GAME OF THE YEAR 」 じネ妾 
票したい人は，ご自みで官製ハガキ，または 
封書で投稿してもらうことじなります。原稿 
フォーマットの 制限はありませんが，投票し 
たい贊名，作品名，推薦理由がはっきりわか 
るようじしてくピ さし、。 

また，「勝手に GAME OF THE YEAR 」 で 
は ゲームに 関するイ ラス 
卜も募集しています。サ 
イズの制限，内容の制限 
は特にありませんが，モ 
ノクロでお願いします。 

3) 読者レビユーの場合 
宛先は， 

Oh ! X 編集室内 
「GAME OF THE YEAR 
読者レビユ ー」 係 
です。応募する場合は， 

「GAME OF THE YEAR 」 

の投票と別にしてま寸畜で 
お送りくた'さし、。み量は， 

400字詰め原稿用紙2枚 


み （800 文字）までとします（ディスク可）。 
ひとりで複数のゲームレビューを害いて応募 
することもできますが，採用されるものはひ 
とつとなりますのでま意してくださし、。 

また，例年どおり GAME OF THE YEAR の 
メッセージ採用者から，抽選で謎のプレゼン 
卜 X を送ることじなりますので，ふるってご 
応募くピさし、。わ待ちしています。 


Oh ! X ゲー厶大賞 

ゲーム大賞推薦理由 

1.グラフィック賞 

2.音楽賞 

推薦理由 （） 

3.プログラミング技術賞 

4.ゲー厶デザイン賞 


各賞の作品名を記入 推薦したい黃番号と 

その推薦理由を記入 
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HE SOFTOUCH 


画化 

mill 

次は「チェルノブ」！ なかなかスゴイと 
ころをついて〈るなあ。知らない人にはキ 
ワモノ的に捉えられそうだけど，一部では 
いまどじ人気のあるゲームなのだ。発売が 
遅れていたソフトもいろいろ出そう。 




豪里す 

「テラクレスタ/ムーンクレスタ」じ続く， 
"ビデオゲーム.アンソロジ ー" シリーズ第2 
弾が早くも登場。今度は，データイーストの横 
ス クロール 型アクションゲーム，「チェル ノブ」 


が移植される。オリジナル 
となるアーヶード版は，旧 
ソ連でのチェルノブイリ発 
電所事故の記憶も新しい19 
88キじ登場。タイトルやゲー 
ム全体に流れる独特の雰团 
気で話題を読んど。 

で，内容はというと，人 
間発電所"チェルノブ"が 
数段階のショットを擊った 
り，敵を踏み潰したりしな 
がら，悪に立ち向かうべく 
走り回る。 

また，オマケとして，メ 
ガドライブのジョイパッド 
をX 68000じつなぐための 
アダプターを同捆する二と 
が予定されている。これな 
ら"「チェル ノブ」 は3ボタンじやなきややど" 
という人も安'！:、だろう。 

I月下旬に出る予まなので."蓄電"しなが 
ら発売を待とう。 、 

X 68000用 5"2HD 版 4,卵0円(税別） 

電波新閒社 巧03 (3445)61 II 


3.己インチユーザー•に捧ぐ 

X 68000 Compact 対策として5インチディス 
クは発売されたが，高くていまだに買えない人 
がほとんどだと思う。「才ーバーテイク J や 
「ふしぎの海のナディア」などの対応ソフトは 
チラホラと出ているものの，やはり買うものに 
困ってしまう（多すぎてじゃなくて，かなくて） 
ときもあるピろう。 

そこで，見落としがちなところに目を向けて 
みよう。つまり，ブラザーエ業の TAKERU であ 
る。 TAKERU では新作もどんどん発売している 



が，昔のパッケージ売りソフトを TAKERU で復 
活させるということもやっている。 

エグザクトの「ナイアス」「アクアレス」， 
「Am」 「栄冠は君に」をまむアートディンク 
全製品，そして，アルシスソフトの「スターク 
ルーザー」「ナイトアームス」などなど。値段 
もまくなっているし，いまどじ名作と呼ばれる 
ソフトも多し、。 

さらにタイトルは増えるかもしれないので， 
TAKERU のリストは要ま目。特に「スタークルー 
ザー」 なんかは5インチユーザーでも買ってい 
ない人がいたら，超オススメのソフトた’。 
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SOFTWARE INFORMATION 



魏諭嚇禮隊 

発売が遅れているこのゲームた•が，出ること 
は確実なようだ。グラフィックは基本的じは P 
C -980 I からそのまま持ってくるということピ 
力、’，もともとの画面が結構きれいピったので， 
そんなに気になるほどではない。ついでじいう 
と，同じジー•エー•エ厶の「バトル」は残を 
ながら発売中止となってしまった。 

X 6如00用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

ジ ー• ェ ー• 王し 巧の （3736)6879 


FM TOWNS の画面です 


イマジ ニアが夕じ出すソフトは，この 「シム 
アント」で2月下旬発売の予定。「シムアント」 
は "シム" シリーズの第3作目で最新作ではな 
いが，いちばんの変わり種といえるだろう。飼 



育ケースでアリを育てる楽しみを止台に，"野 
生"のアリを育てるという， コン ピユータゲー 
ムならではの内容となっている。 

X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

イマジニア 巧 03(3343)891 I 



(画面は Macintosh 版です） 


謹着懸を圍養繼屬。！誕瓣鹽 

数年間の時間を経て，光栄の名作「をき狼と 
白き化鹿」が蘇った。今回も"モンゴル編"で 
モンゴルを統一し，"世界編"へと進んでいく 
という内容と，ゲーム全体の流れはほぼ同じだ。 


もちろん，まったく同じなわけはない。時代の 
二ーブじ応えるべく，戦闢などのシステ厶はか 
なりパワーアップしている。あのオルドも健を 
なので，お好きな人はご安'！:、を。 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版 日,如0円(お別） 

光栄 巧 045(561)6861 




徊面は PC -980 I 版です） 


劈里減ずーグ難 


いろいろと新機軸が盛り込まれているという， 
ファ ミリ ーソフ トの 口ールプレイングゲーム 
「ヴェルスナーグ 戦乱 J 。 もう I 年ぐらい発売 
延期になっていたような気がするが，今度こそ 
本当に"もうすぐ発売"ということど。崩壊し 
たあと魔法を失った ファンタジー 世界を舞をじ， 
勇者たちの戰いが繰り広げられる。 

X 68000用3 .5/5"2 HD 版7枚組9,800円(税別） 
ファミリーソフト 巧 03(3924)5727 



ス努。 uy —卜 
A イ n —頸孽頸 

グラマーな幼児体型の女の子が描かれている 
パッ ケ—ジ で， 一見 すると違う ジャンルの ゲー 
ムと間違いそうな ソフト。 しかし，内容はれっ 
きとした （？） タンク バトル ゲ ーム。クォーター 
ピ ュー で表示される戰場は高低がつけられてわ 
り，高いところから低いところへ 流れる弾をが 
ち合う，なかなかユニークなゲーム である。 

X 68000用 日" 2 HD 版2枚 組 4,500円 （税別） 
ファミリーソフト 巧03 (3924) 5727 
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HE SOFTOUCH 


HMLVX 



[データ集計協力店](順不同) 
九十九電機本店 
J & P (巧を/町田） 

0 A システムプラザ横お店 
P&A 

ラオックス GAME 館 


1縱2を11月の月劃舜り上げベス MQ 


POINT 

タイトル 

発売元 

発巧日 

1416 

才一八ーテイク 

スーム 

’お/11/如 

885 

テラクレスタ/ム-ンクレスタ 

«薦 面 社 

•驼 /"/ 扣 

797 

ストライダー巧箱 

カプコン 

’92/11/巧 

404 

口ードス島戦記 II 

八ミンクバード 

，お/"/抑 

呂的 

デスブレイド 

SPS 

*92/10/30 

240 

八ーンウェルト 

クロづィア 

’お/10/30 

164 

スーパ ー D.P.S. 

ア U スソフ h 

’92/10/1日 

126 

ふしぎの巧のナディア 

ガイナツクス 

，お/10/30 

139 

スクエア- IJ ゾ ー h 

フアミリーソフト 

，お/11/扣 

55 

MATER 

サンワード 

•お/10/9 


久びさじ巧気溢れるラインアップとなっ 
たと感じる11月の売り上げベスト10。 

まずは予おどわり，「才ーバーテイク J が 
ぶっちぎりのトップに立った。前評判から 
してすごいものであったが，それじ劣らな 
いだけの売り上げを見せてくれたようど。 
ポイント数は月じよって重みが変動するた 
め，単純に比較することはできないが，過 
去最高に近い売り上げであることは間違い 
ないだろう。 

ズーム のメーカー 自身の人気，それに加 
えて， F 1 レースゲーム というプラスの要 
素，そして，出来のいい店頭デモとくれば, 
これはもう完璧な布陣である。 

また，この「才ーバーテイク」じ引っ張 
られて，同時期発売のソフトもいい結果を 
出している。もちろん，内容的にもいいも 
のが揃っていたからであることはいうまで 
もない。 

2 位の「テラクレスタ/ムーンクレスタ J 
はかなり古いアーケードゲームからの移植 
どが，ゲームフアンの'むをくすぐるうまい 
選択である。特に「ムーンクレスタ」は， 
誰しもノスタルジアを感じるソフトではな 
かろうか。 

3位は「ストライダー飛竜」。カプコンの 
第2作はコレということで，くだんのアレ 
を期待した人は肩すかしをくらったかもし 
れない。しかしこのゲームも随所に趣向 
の凝らされた名作ダームである。並のアク 
シヨンゲームではみしてない。 


メディアミックスものとして固定フアン .. 
も多い「口ードス島戟記 II 」は，4位という •• 
堅実な順位じついた。前作の「口ードス島 •• 
戦記」からはかなり時間がたっているが， •- 
PC -98( n 版「口ードス島戰記 II 」の発売や， ■■ 
ほかのメディアでの好調な動きに支えられ，.. 
人気を持続していたようだ。内容もその人 .. 
気に見を応え，しっかりした移植になって .. 
し、 る0 • • 

5，6，8位には，10月30日に発売され •- 
た「デスブレイド」「バーンウェルト」「ム •• 
しぎの’海のナディア」が，前回に引き続き ’‘ 
トップ10じ入っている。「デスブレイ ド」 と 
「ムしぎの海のナディア」は若干ポイント .. 
を巧としているが，「バーンウェルト」はそ .. 
の逆。順位を巧としながらも，巧得ポイン •’ 
卜数は上げている。雑誌や身の周りの評判 •- 
をじっくりと見をめてから，買いじいった " 
人が多かったのだろう力、。 ‘‘ 

9位の「スクェア•りゾート」は"ハイ .. 
パー鞭車戰"というサブタイトルどおり， .. 
戦まどうしがユニークなルールに乗っ取っ .. 
て巧巧しあうアクション（パズル？）ゲー •• 
ム。パッケージが女の子の絵なので，巧に •- 
よってはアダルトゲームの棚に S かれてい •• 
るかもしれない。買いじいって見つからな 
いときは，そっちもよく探してみよう。 .. 

というわけで，前回に引き続き今回も巧 .. 
きのあるべスト10で巧ホ深い集計となった。" 
12月は新作ソフトが少なかったので，次回 •- 
の集計はかし気掛かりである。 •• 
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TREND ANALYSIS 


— ( ウワサのソフトウェア（海外編） ） 

FWBALL FANTASY 

ゲームセンターじあるゲームはほとんど日本 
人が作ったゲームであるが，ピンボール（フリ 
ッパー）だけは日本製のものを見かけない。気 
のきいたゲームセンター【こ行けば，コンピユー 
夕 制御の電飾もまぶ しい， 西洋生まれのピンボ 
-ルたちじ会えるだろう。 



彼らは向こうの娛楽文化でも，かなり中ム、的 
部みを占めている。ジュークボックスと並んで， 
映画やポスターといったみ野での彼らのな割は， 
言葉に表しがたい。身も'。も日本人のわれわれ 
は，そんな幢れをちょっとポケットじ入れて， 
両手を掛けるのである。 

ピンボールをコンピュータ上に再現すること 
は，昔から数限りなく行われてきた。現実の質 
感こそやや失われるものの，ピンボールの台が 
手軽に自みのものじなることじは，代えがたい 
何かがあるのだろう。 

このゲームから感じられるのは「カエサルの 
ものはカエサルの元へ」という言葉のとおり， 
ピンボールのコンピュータ化ら西洋人がやるこ 
とで，I枚も2枚も上手のものができるという 
ことである。 

プレイ画面は縦に3画面ほどあり，ボールを 




追って画面をスクロールさせることで，縦長の 
盤面を再現している。これは前作の 「PINBALL 
DREAM」 と共通のシステムになっている力ぐ，馴 
れるまでは見えない部みを把握できなくてつら 
い。しかし，結局はそれほど遊びにくいとは感 
じなくなるのじは，大いに感ふできる。 

気になる台は，全部で4種類から選択巧能に 
なっている。簡単じいってしまえば異なる4つ 
のピンボールが遊べてしまうわけだが，そこは 
それ，ボーナスのメカニズムなどじ，ある程度 
の共通点を持たせることで，どの盤にも不思諸 
な遊びやすさを感じることができる。 

モチーフじされているデザインも，ピエロや 
車に，億万長者やホラーコミック，といった定 
番のものをもらさず踏冀してわり，アーケード 
気みを盛り上げてくれる。普段から玉を弾いて 
いて詳しい人には，類似台を推理する楽しみも 
あるかもしれない。 （八） 

発売元 21st Century Entertainment 


^ ウワサのソフトウェア（海外編 ） J - 

noAD nABH 

レースゲームというと，たいていはライハ•ル 
の車などをうまく避けながら，タイムを競い合 
うものである。普通のアクションゲームとは異 
なり，敵を攻擊したりなんてことはできないし， 
どいたいチンタラそんなことを考えていたら， 
ほかの車にキ友かれたり， コース アウトしたりし 
て順位を落とすのが関の山だ。 

しかし，世間は広いと相場は;夫まっているの 
で，そうでないものもたまじある。身近なとこ 
ろでは，敵を追いかけなおする「チてイス H . Q.J 
がそれじあてはまる。あのゲームでは指定され 
た車に巧おをして停車させるのが目的ピったが， 
ほかの車じぶつかったりしてもスピードが落ち 
るた’けだった。 

この 「ROAD RASH」 は，ライバルを踐ったり 
槪ったりしながらゴールを目指す，オートバイ 
のレーシングゲームだ。もちろんライバルたち 




もこちらに巧をしてくる。ときには2人がかり 
ではさみうちじされ，袋叩きをくらってしまう 
こともあるから油晰できない。また，棒切れを 
拾えば武器じなる。 

アー ケードゲームにも，オフロードバイクで 
似たようなことをするものがあるので，発想自 
体は特に目新しいというわけではないようだ。 
実は世界のどこかじこんなレースが実在したり 




して . 。でも，ストックカーレースみたいじ 

車をぶつけ合うのはまあ納得がいくとして，ド 
ライバーがわ互いに殴り合うのは……，やっぱ 
りなさそう。 

で，こういうルールもユニークながら，実は 
最高に面白いのが，殴られたり，障害物に当た 
ったりして，落車したとき。バイクを取りに走 
り回らなければならなくなるのである。 

ちよこまかと走るドライバーが，レバーの操 
作どおりに前を左右に動き回る。この間じ，バ 
イクがほかの車にはねられて遠くじ斤ってしま 
うこともある，ピョーンと飛んでいくバイクを 
見るのはなかなか悲しいものがある。やっと追 
いついてバイクにまたがろうとした瞬間に，後 
ろから来たバイクにひかれたりなんてときもあ 
り，実は落車してからが真のゲー厶のをなので 
は，と感じさせる。いつも思うけど，外人って 
ヘンなこと考えるのが得意た•な。 

発売元 ELECTRON に ARTS 
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HE SOFTOUCH 


参極 


待望の最強将棋ソフ h 登場 


Yamato Satoshi 

大和當 


将棋ソフトは強さが命。機能がどんなじ高くても，思考ル 
—チンがへボければしょうがない。というわけで，徹底的 
じ強さを求めたと銘打たれた将棋ソフトがここじ登場した。 
いうだけのことはあって，本当じかなり強いみたいだぞ。 



•毎年冬の恒例行事となりつつある第3回 
コンピユータ将棋選手権が，昨年の12月6 
n じ東京千默ヶ谷の将棋を館で斤われた。 
このコンピユータ将棋選手権はコンピユー 
夕上の将棋ゲームどうしをが戦させて， 最 
も媛秀な思考ルーチンを持つ将拱ソフトを 
決定する，という大会である。 

一昨年12巧の第2回 CSA 選手権にわい 
て，初参加でありながら「森田将棋 III 強化 
版」についで2位の座に輝いたの力す，ログ 
の「極」である。をの「極」が今年は激戦 
の末に優勝。柿木将棋と森 m 将棋に引き分 
けた U 外は全勝で，日勝2引き々けという 
好成鑛を残した。 

この「極」というソフトは PC -9801 用に開 
発され，大会では 486/66 MHZ のマシンで動 
いていたのだが，今凹 X 68000 に移植され， 
発売されることになった。 

今回はサンプル版が編集室に届いたので， 
し 1本 一の 将棋 ソフト の秘密 t 実力を見極め 
てしまわうというわけである。さて，どん 
な秘密が隠されているのか？ 

詰め将棋を解かせる ♦•>♦♦♦** 

さて，例によって例のごとく，‘直例の詰 
め将棋を「極」に解かせてみる。 

将棋ソフトといえば，評侧は当然思考ル 
—チンの優劣じよってほとんどが決まるわ 
けだが，少なくとら詰め将槛ができなけれ 
ば， I 巧じような局而が展開されるキ旨し将棋 
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X 目邮邮用日" 2 HD 版 12,邮日円(税別） 

ログ 巧日3 (3 的 7) 巧95 


の終盤戦でら苦戦することが间に見えてい 
る。いわば詰め将桃は思考ルーチンの試金 
石といってらよいわけである。 

問趣は1992年7巧号で「棋太平」 L 「将 
秘聖天」に解かせたもので，マシンも同じ 
lOMHz の X 68000 である。結果は表1のと 
わりだ。参考のためじ前閒詰め将棋で優秀 
な成績だった「拱太平」の記録も参考のた 
めに戦せておいた。 

やはりというか当がという力、，「極」もす 
ベて規定どおりの手数で解くことができた 
が，ここでを目してほしいのは「槛太平」 

^の思考時間の差である。 

3手詰では「拱太平」が勝ったらのの， 

7手詰ではすでに逆転して「極」のほう力'; 
化に解き終わり，9手詰で倍近くの差，13 
手誌 B では5倍もの大差がついた。 

計算自化は単純だが，をの趣こをが問題 
になる詰め将棋の思考ルーチンでは，5倍 
の差というのは特に コーディ ングの際の差 
とは思えない。一般に詰め将桃の思考ルー 
チンは が ホ支刈りなどを巧って，触励:な手を 
をえないようにしているのだが，「極」で 
は，思考中に無駄な手を考えるのをいっを 
うあくような思考アルゴリズムの刚発に成 
巧しているようだ。 

職近の詰め将棋の解法プログラムでは， 
ゲーム木をかたっぱしから解-いていくので 
はなく，あきらかな惡手を読まずに飛ばし 
てしまう，いわゆる前向き枝刈りによって 
思考時問を減らすのがトレンドであるよう 
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思考中に何を考えているのかが表示できる 


なのだが，をのような方法を使っているの 
ではないかと思えるような速さだ。 

ところで，負けてしまった「棋太平」で 
あるカミ，これも悪いプログラムであるとい 
うわけではない。いや，むしろ，可能な指 
し手の少なかった3手詰では勝っているの 
だから，むしろ コーディングテクニックで 
は「桃太平」のほうが勝っていた可能性も 
ある。 ただ， 詰め将棋にしろ，対戦将概に 
せよ， 思考プログラムいうのは コーディ 
ングテクニックよりなにより，アルゴ リズ 
ムこそがものをいう世界なのだ。「樵太平」 
にはぜひとも アルゴリ ズムを 練り こんで 再 
挑戦をしてほしいものである。 

人間との指し将棋では **•>♦** 

さて，続いてはゎ待ちかねの指し将棋の 
ほうである。今回は残念ながら時間の都合 
で，コンピュータどうしの対戦は朽•わなか 
った。まあ，強いこ！：はわかりきっている 
ので，どんな手をネ了つのかを分析しようし 
私が「極」と対戦してみた。 

いや，強い。とにかく強い。 

正蔽なところ，私はお世辞にも強い t い 
えるような腕ではないのだが，をれでもい 
ままでの将棋ソフトと一線を画すのがわか 
るくらい強い。いう力，，なんでこんなに 
いい手が4•旨せるのか不気味ですらある。 

この 「極」では， コンピュータの 思考 レ 
ベルは 大きく分けて， ノーマル 思考 t ハイ 
パーモ_ド，をのなかでいくつかのレベル 
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詰め将棋を解くのも得意 
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棋譜データの読み込みももちろんできる 


残念ながらレベル0じ負けてしまった 


があるため，全部で10段 
階の強さがある（ただし 
これはサンプル版である 
ので製品版では変更の可 
能性もあるをうだ)。 

まず，比較的高いレべ 
ルで考えさせるし人間 
から見てあきらかに悪手 
I ：わかる手をす旨すことカミ 
ほとんどない。一般的な 
コンピユータ上の将棋ソ 
フトではどんなにレベル 
を高くして! J ， コンピユ 
ータ将權にありがちな， 

人間から見るとひと目でわかる悪手を指す 
ことがあったのだが，この「極」にはをれ 
がめったにないのである。 

また，何度かこちらが矢倉圃いを作った 
^き，いつのまにか相矢倉になってしまっ 
ていたことすらあった。いい手，いい手を 
指すうちに偶がをうなってしまったのだろ 
う力；（というのらまだ，コンピユータ侧が 
美濃や船幽いするところを見たことがない 
からだ。偶然でない可能性もあるが)，をれ 
にしても不気味である。 

また，スピードの面でも格段に速いが象 
を受ける。ベンチマークを斤ったわけでは 
ないが（だいたい強さ自体が厳密にはわか 
らないのでなん I ：もいえないのだが)，ほか 
の将樸ソフトと同じ強さのレベルで比べる 
し思考時間はかなり短いし野われる。 

この2つから推測すると，このプログラ 
ムはかなり変わった評価関数を使い，前向 
き枝刈りなどを行っているのではないだろ 
う力’。極力無獻な手を考えないようにして 
1手あたりの思考が間を短縮し，なにかヒ 
ユーリスティックな情報によって，重要を 
うな手の候補だけじついて考えるようにし 


同じようにさっさと指してくる。をして， 
どちらかがとれるような蜘がが在するし 
今度は候補の1つひ！:つを何度も何度も繰 
り返して考えるようじなるのである。 

最初は静かな局而のときとをうでなぃと 
きでは評伽関数を変えているのかとも思っ 
たのだが，をれにしては静かな局刷でなく 
てら長考しないとき^ある。なんらかの定 
跡データを持っているというようなことら 
考えられる力す，正直なところよくわからない。 

ま，ともかくも，この「極」は閒違いな 
<嚴強の将權ソフトだ。いままでの将棋ソ 
フト I ：結局は変わらないなどと思っていた 
ら痛い目にあう。人閒とが!腿させても，中 
級者あたり^ならわをらく遜色なぃほどの 
実力であることは閒違いない。 

そのほかの装備について - 

さて，最後にこのゲームの装備や気づい 
た点について述べる。操作法はフルマウス 
オペレーション。操作感觉ら「桃太平」や 
「将棋聖天」など t ほぼ同じだ。 

また，盤面設定はお山で，盤の反転もヮ 
ンタッチでできる力す，轉リ落^^設定は残念な 


がら飛率，巧2枚落ちだけである。 

「槛太平」や「将棋盤天」にあった說み上げ 
機能はなぃ力;'，将糊ゲームの本質である思 
考性能や操作性に閲係のある部分ではなぃ 
のでぃぃだろう。むしろをのほう力;'，メモ 
リを大盘に使わざるをえなぃ将棋ソフトで 
はぃぃのかもしれなぃ。 

思考;時削につぃて だが ，低ぃレベルでは 
かなり速ぃが，レベルが高くなるとやはり 
遅ぃ。しかし，もとむと思考時間を無視し 
て強さを追ぃホめたい、うのだから，をれ 
なりに避くなるのは当がだろう。化斤機種 
との CPU パワーの差を考えれば，むしろよ 
く健脚してぃるはうだと私は思う。 

とにかくこの「極」はよくできたソフト 
だ。しばらくの閒は， X 68000 上でもほかの 
パソコン上で も， な巧の扛のは化ても，こ 
れを備単に凌ぐようなソフトが化ることは 
わをらくなぃだろう。 

読者の諸君には，パソコン上でのが桃に 
興味があるのならば，絶対に買ってほしぃ 
1本であるとぃってわこう。をして，ほか 
のソフトハウスにがしては，さらなる巧し入 
を求める次第である。 


マシンパワーがほしし、 


ているのではないのだろう力>。 

このソフトでは「思考表示あり」モード 
といって，どの手を巧とうか考えているの 
を見ることができるように設定できる。を 
れで見ているしまず，挙がっている手の 
候補がかなり少ないのだ。 

ただ，これだけだ t 説明のつかない現象 
も起こる。たとえば思考レベルを嚴高にし 
ていても，最初の何手かは人間がす旨すのと 
表1 



極 

棋太平（参考） 

3手 

0 : 02 

0:01 

7手 

0 : 28 

0 : 33 

9手 

0 : 30 

0 : 55 

13手 A 

0 : 14 

0 : 36 

13手6 

2 : 09 

11:14 


これで X 68000上にも最窝レペルの将棋ソフ 
卜が登場することじなったわけど。 

それほど将棋の強くない私には，もうどこ力、‘ 
どうと弱点を指摘することはほとんどできなく 
なってしまった。あえていうなら，が盤に少し 
弱さがあるような気もするのピが，离 レベルに 
なると一度も勝てない私にはあまり自借はない。 
これを考えると，野巧の解説などは本人がたい 
してうまくなくても解説できるようた•から，不 
思謙なものだ。 

さて，こうなってくるとあとは スピー ドの問 
霜なのだザ， 現状では I 手に I 秒〜20みくらい 
かかる。しかし，もともとこのソフトが目指し 
て作られた CSA の選手権では持ち時間45み，時 
間切れ=即負けというルールをイまって勝負をし 
ている。それを考えると，このソフトもそこそ 


この CPU ノ くワーさえあれば問題ないレペルのス 
ピードにアルゴリズムレべルでは達しているは 
ずで，遅いソフトということはできない。少な 
くとも，45みという時間は将棋の世界ではホし 
て長いという時間ではない。 

このテの思考時間がメインとなるソフトでは, 
どうしても CPU バワーのある機種というのがほ 
しいものた’。もちろん，ソフト面でのスピード 
アップ，思考強化が最重要なのた‘が，それにも 
限界が見え始めているから。 

撤合評価 °_ ミ _10 

攻め強さ ★★★★★★★★★ 

守り強さ ★★★★★★★★ 

詰め将棋 ★★★★★★★★★ 

操作性 ★★★★★★★ 
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HE SOFTOUCH 


国民的 RPG のおでましだい 


INiishikawa Zenji 

西川善司 


“ドラゴンスレイヤー’’は日本ファルコムのドル箱ともい 
うべき人気シリーズである。そして今回，そのなかでは比 
較的新しい作品である「ドラゴンスレイヤー英雄伝説」が， 
SPS の手じよつて移植された。 


>ドラゴンスレイヤー英雄伝説 


Af 


©1989 Falcom 


ドラスレ大好きつ子(巧語)* 


突がだが，私は「ザナドウ」力す好きだっ 
た。どのくらい好き力’というし「ザ•解き 
を圃3位の終了誠を証カード」を繼拇した 
くらい。ちなみに，この「ザナドウ」は別 
お「ドラゴンスレイヤー I しという。 

また，私は「ソーサリアン」も好きだっ 
た。どのくらい好きだったかというしこ 
れをやりたいがために PC - 8801 FH を質っ 
てしまったく らい（あ i で Xlturbo 版が化 
た。がちよ〜ん ）0 ちなみに，この「ソー 
サリアン」は「ドラゴンスレイヤー V 」と 
いうことになる。 

をして今凹紹介する「英雄な説」は，ド 
ラゴンス レイヤー （ U 後ドラス レ i ： 略）シ 
リーズ第6作にあたる。思い返せばこのシ 
リーダは， PC -8801 とか X 1とかの8ビッ 
トマシンが现役の時化から統いているのだ 
な。シリーズ1作0とかは「タモリ」顔の 
モンスターとか化てきもやったりして，結 
桃わもゃらけていたっけなあ。 

をれが2作 H の「ザナドウ」 U 降は一転 
してシリアス路線。ファミコンや MSX シ 
リーズなどに杉 「マジメ」 なドラス レシ リー 
ズは浸透し当時ドラスレシリーズが雖売 
された機穂は「お樂」 i ： いうジンクスまで 
あったくらい。 

さ一て， X 68000 にもこのドラスレシリー 

ズが 発表と なったわけだけど， X 68000は 
「を樂」力>。う一む‘。むひよ？ 




X 6 邮日日用 5"2 HD 版 9,邮日円(税別） 


SPS 


巧日 245(45) 日777 


やっぱり外に出させてくれない兵丈たち 

時代の映し鏡「ドラスレ J ♦***•**♦ 

ドラスレシリーズは毎刚違ったタイプの 
ゲームで登場した。今凹の「英雄伝説」は 

いわゆるエニックスの「ドラゴンクエスト」 

タイプ。私の火嫌いな「戦う」「リ乂父」「逃 
げる」とかを逃ばせるタイプだ。 

「ドラス レシ リーダは化々アクションゲー 
ムの要素が盛り込まれていたのに，いった 
いなんだあ？」 

と叫び出したい人もいることだろう。私は 
叫んだ。しかし，よくよく考えてみる t ド 
ラスレシリーズは每圆ユーザーの二ーズに 
合ったタイプで登場してきているのだった。 
た t えば「ザ'ナドウ」「ロマンシア（ドラ 
スレ山）」「ソーサリアン」のがはとにかく 
了クシ3 ン民 PG 力;’流巧った，売れた。 

ドラスレ VU 「ロー 
ドモナーク」はシミュ 

レーシヨン（ノタズル 

? ) タイプの民 PG 
だ。これは昨年，一 
I け-:ザ カ、 らの パズル/ 

シミユレ•ーシヨ ンザー 

ムブームに便乘して 
化されたものに相違 
ない。 

をして「英雄侦兑 J 
のオリジナル PC -8801 
版が発売されたのは， 

やはり例のドラクェ 
パニツ クの頃にな致 



する。 

ドラスレはまさに時化の映し銳なわけ。 
だからもしかしたらさ，1が1の対戦格闕 
タイプのドラスレなんかが登場したりして 
む。しよ一りゅ一けんっ！ いや〜ん。 

英錐危説 •>•>•>♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

前蹟きが摸くなっちゃったけど，「英雄 
な説」は，よ一するにドラクエなんだな。 
だけどさすが フ アル コム だけあってまとめ 
方は上手。単なる クロー ン ゲームと いう言 
葉ではがづけたくないほど，スマートにま 
と まっている。 

む分が扮するキャラクターはセリオス王 
子という王家の純血，16歳の金髪の美男子。 
決して，うどん屋とかのアルバイト店員の 
加藤君とかじゃないあたりが七オリーだよ 
な。をい時給でこき使われる化がお気味の 
若僧じゃなくって，お口剣術と学閒と魔法 
の勉強にいそしむぼっちゃんなのた''。んで， 
舞台は干からびた小 U 切りのネギが散らば 
る調理場じゃなくて，イセルハーサ！:呼ば 
れる剣と魔法の-1化が。 

小さいけれど人々が幸せに幕らす王国フ 
アーレーンは心やさしき王アスエルのもと 
に統治されていた。けれど突がのモンスタ 
一の製擊によってアスエルが暗殺されて， 


エルアスタ人口 


セリホス E ? 0 

1 1 HP 50/ 50 

MP 5/ 5 



け故がホシ■^が一んふ*化三レ-。一,-ぶ1 


町の外に出るとフイールド画面に 
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- ると 101 

L 10 HP 177/ 177 
MP 179/ 179 


ゲイル ると 14 

L 10 HP 246/ 246 
MP 60/ 60 


この画面なんか，いかにもドラクエって感じ 



リュナンる i 24155 

L 54 EP 2172/2172 
MP 1549/1549 


ソニア をと : 

L 54 HP 1482 
脚 1715 


22057 

482/1482 

715/1715 


ゲイル 至と 31119 
I 54 即 2046/2046 
M ? 600/ 600 


アイテムじはいろいろと面白いものがある 


世継ぎのですは当が6歳。王子が王位継歌 
にふさわしい年齢になるまで侧近のアクダ 
ムが摂政となり，政務を引き継ぐことにな 
る。ここまでが前置きで，物語は玉子が16 
歳になった10年後の世がから始まる。 

え？ なに？ 加藤君がいうには，この 
アクダムっていうやつが怪しいってさ。を 
うだねえ，たしかに話がうまくできすぎて 
いる。 モンスター 襲擊事がで一番わいしい 
思いをしたのは，巧政となったアクダムだ 
らんねえ。えっ，「アクダム」一「アクダ 
マ」一「恶玉」と連想できるからだって？ 
. はいはい。 

主子の旅立ち ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

王すセリオスは，王位継承のをの R まで， 
城から離れたエルアスタという町で爺や L 
暮らすことになった。ゲームは，王位継承 
の儀式まであと2力巧というある朝から始 
まる D 

召し使いのわ帅さんが起こしにきてくれ 
た。は一，いい朝だ，といっている間らな 
く爺やが現れて，イツツア勉強タイムだを 


うな。爺やの隙をうかがって，崖敷の中を 
歩き回ろう。夕なは王子さまの人がきなビー 
フシチューだをうだ。屬败が飽きたら今度 
は町に化よう。 

ゲームを編を通してのキー操作はシンプ 
ルだ。テンキーとリターンキ ー or スぺース 
(決定）と ESC キー（取り消し）だけ。ジョ 
イステイツクももち)ろん使える。ジョイノタツ 
ドなんかで遊ぶとファミコン気分だね。 

町の人!:請すのら飽きたので， I 叮の外に 
遊びにぃきたぃところだが，門巧は爺やの 
ぃぃつけとやらを守って外に,1||,してくれな 
ぃ。をこで近くの炯をぃじってる農夫に請 
しかけてみるし「えへへ，北子さま。ぃ 
ぃ娘がぃまっせ，こっちでげす」い障しげ 
な店に案内してくれるわけらなく，町の壁 
に秘密の抜け穴 • を作ってくれてぃて，これ 
を使って単原へと,|||,られた。 

叮の外へ化ると，イ七ルハーサを体マツ 
プの移動モードになり，11リ‘|||での移動モー 
ドと同じ感党で移動が可能。 I 叮では町の住 
找やをのほかの人が動ぃてぃるのが因に見 
えてぃたよね。だから， I 叮の人と誦したぃ 
ときはをのキヤラク 
夕一の侧にマイキヤ 
ラを稗ってぃけば話 
せたわけだけれど， 
全体マツプモードで 
は刚师に映ってぃる 
のは地形とマイキヤ 
ラだけ。 

このマツプモード 
でみ•きい!1ってぃると 
モンスターに 遭遇し 
ちゃったりするけど， 
モンスターは 目にお 
えなぃ。不本意な戦 
I 剑を強いられること 



敵は遭遇して初めて画面に現れる 

もあるけれど，まあ，これはこのゲームの 
ゲーム性だと思う力>，「ドラ クエ がをうだ 
から，をういうものなんじやないの？」と 
いうふうに思い込むかして納得するように。 
ちなみに，このマップモードで徘徊するモ 
ンスターを透化する膽法アイテム「あらわ 
しの鈴」いうのがいちわうあるけれど， 
ただじや-平に入らないからねぇ。 

さて，苹 I なでスライムをいじめるのに鮑 
きて町に佩ってきてみれば爺やがカンカン 
に怒って待っていた。をりやをうだ，わ勉 
強中に拔け化したんだもの。装いわ説教の 
あと床につく七リオス王子だけど，をの深 
夜，がろしい事件がをき起こって……。 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲームは全部で6葦構ぶ。をれぞれの草 
につき，水:きな クエ ストが1つあって，を 
のクエ ストが終丫する し をの草のクリア 
となる。らもろん全章にわたって張られた 
が:線や謎は，すべての資をクリアしなけれ 
ばあきらかにされむい。この「英雄な説」 
がどうして 「ドラゴンスレイヤ ー V しなの 
かも，終孽になってかめてうなずける。 

このテのゲームは「シナリオ命」であり， 
必要な上にあらすじを書くとシラヶてしま 
うので，これ U 上バラさないことにする。 

んでは，私がプレイした感想でら述べさせ 
てもらおう。 



戦闢画面で敵を倒すと上に飛んでいく 
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截關時のメツセージもドラクエっぽい 



セリオス 至と 1422 


H ? 1952/2084 
の 696 / 696 


リュナン あと 14 S 0 
L 29 IP 1574/1616 
做 971/ 971 


ソニア をと 26784 
I 50 3 P 1190/1190 
M ? 822/1322 


26712 Gold 


こういったシチ ユエー シヨンもある 


シナリオはありがちで先読みできもゃう 
ときもあったけど，をこはをれ，「遠山の 
おさん」や「水戸黄門」と M じでマンネリ 
ならではのよさと爽快感があった。 

みキャラクターの性格づけも II ホ化劇みた 
いに明確で，つい感情移入してしまう場师 
があったりした。ただ，キャラクターの顔 
や姿のグラフィックっていうのはゲーム中 
あまり化てこないのが残念。あし前半は 
ヒロイン が'化てこない（というか誰だかわ 
からない） I パ舆:い物語になっているけれど 
後半には次第に物語の要になってきて，む 
ふふ，ラブトライアングルができもゃった 
りして，七リオスのやつ結構‘がいのねん。 

あ！：は ゲームデー タのセーブにをの時点 
のキャラクターのレベルや七ーブした場所 
がメモされるのは嚴高に便利だった。また， 
メッセージや絳験値の表ボのコンフィギュ 
レーシヨンができちゃったりするのもなか 
なかいいぞ。 

ゲームに 惯れてくるとサクサクとシナリ 
才が進んでちよっ心紙芝がみたいになって 
しまっているところらあったけど，鼓後ま 


んじゃ，外周りのも'話をかし。 

BGM は AD PCM 未使用， FM 音源た‘けで奏でら 
れていて，ほかの最近のゲームと比較すると地 
ホな巧ま。だけどゲーム画面にマッチしたもの 
がたくさん用意されているので，ゲームの雰囲 
気は盛り上げてくれる。截關のテーマは死めほ 
ど聴かされるけどイヤじならないのは，もしか 
したら名曲ピからか？ 

グラフィックは PC -980 I 版そっくり。ドット 
比の関係でちょっと横伸びしている感じがする 
けど，そんなじは気にならない。戰關モードで 
のモンスターの給はキレイどけれど.静止画な 
ので「ドラゴンのファイヤーブレス巧ををくらっ 
た」とかいわれても，ドラゴンちゃんは遠くを 
見つめたまま動いてくれない。なんか拍子おけ。 


で解き終えたときには安堵感と感 ill 知力す押し 
寄せてきて， つい 「はふっ。もよっとため 
总、」なんて化語が飛び出しちゃったよ。い 
や，ほんと。 

オー h マチック戦闘モード ♦♦♦♦♦♦ 

んで，なんで私がこのテの民 PG が嫌い 
かっていうとむ，戦關モードがたるいから 
なの。メニューから「戦う」とか選んだり 
するのって，なんかゲームしてる気がしな 
いでしよ。ツール使って仕事してる気にな 
るよ。だいたい，このテの戦 I 剑モードって 
モンスターと遭遇したっていう繫張感の演 
り',にお事に失敗しているし野わない？ 

—脚新化题_ 

「英雄な説」の戦脚モードには姑近の民 PG 
によく採用されている「自動戦側モード」 

も搭載。このモードを設定してわくし戦 
侧時のうざったい「戦う」だとか「 I 姑义」 
だとかのメニュー遵択を自動的にやってく 
れる。しかし，これが頭惡い。このモード 
は#^力の化いモンスターをみんなで集中攻 
解する，い、う単純なアルゴリダムのもと 


せめて，攻擊したときくらいはアニメーシヨン 
すればよかったのじね。 

さてさて， PC -980 I 版では「英雄を説 I しも 
発売されたみたい 。 X 68000 版の「 I 」を出し 
てドラスレ気みを盛り上げさせたが上は，資任 
取って「 I しも移植してね， SPS さん。 

総合評価 0 _ 5 _ m 

シナリオ ★★★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★★ 

システム操作性 ★★★★★★★★ 

ゲームスピード ★★★★★★★★ 

登場人物 ★★★★★★★★ 

戟關モード ★★★★ 


で動いているみたい。 

か撃力が強 L 、戦-±は体力の高いモンスター 
の相手をして，魔法使いは戦±たちの援護 
をすると力’，魔法を使う小瀬なモンスター 
から分担して倒していく， とかいった気の 
きいた行動はとってくれない。リンチみた 
いに 「よ一し，こいつ シメ もまおうザ」 
「よしきた っ」 「ボコボコボ コ」 「……ふう， 
んじゃ次こいつな」「よしきた っ」 「ボコボ 
コボコ」みたいなチンピラ的思考のむ Ji か隙 
脚モードに成り下がっている。 

このへんは今後の研兜課題だろうね。自 
動戦側モードのアルゴリズムを数穂類から 
遵ができてをれをみキャラクターご L バラ 
バラに設定できると，いまよりずっ！：マシ 
になるだろうね。 

をれにしてらさ，こういった戦脚モード 
をわざわざ自動化するような動きが浸•透し 
てきているっていうことはさ，をれだけ戦 
侧がうざったいっていうことをゲームを社 
|':1身^認めているわけだよね。なん力’パラ 
ドツクスだねえ。 

おわりに 

なんだかんだいってら，遊び化すと嚴後 
まで遊びたくなるゲームだ。はっきりいっ 
て ハマリ がないゲームなので雛易度は低い。 
だから，ふだんはこういうゲームをしない 
人にもオススメだね。子供たち力《夢中になっ 
ている「ろ一るぷれいんぐげ一む」ってい 
うのはいったいどんなものなのかな，とい 
う子供を理解しちゃろうっていう向学'じ、11 王 
盛なわ父さんわ母さん，学校の化生にらお 
勧めしちゃうね。あ，もちろんうどん塵の 
店凤の加膝君にら，ね。 

う一ん。しかし，敵後はなんとなくエコ 

ロジーなテーマだなあ（あつ，いつもやつ 

た）。 


ドラスレシリーズよ，永遠に 
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Mi 甲装神ヴァルカイザー 



美/少女と乂力とアニ乂 


Takahashi Tetusni 

高橋哲を 


一部にウケそうな要素をとりあえず集めて，アドベンチヤ 
—じした，という感じの ダー ムがこの「機甲装ネ申ヴァルカ 
イザー」だ。いかじもという女の子といかじもというメカ 
が， いかじもという アニメー シヨンをする。 


事件は唐突に •> 

帅博±「な……，なんだ君たちは」 

謎の男「11)中博-上，あなたの開発したバイオ 
口ー ダーを我々に渡してぃただき たぃ」 

山甲博±「バイオローダーを？ 断る。あれ 
は使ぃ方によっては惡魔にもなる。もう2 
度と人目にさらすこともなぃ」 

謎の男「ふっ。をうぃうだろうとは思って 
たがな……」 

レイカ「博± !」 

由甲博±「レイカ君！」 

謎の男「素直に渡せばよし，さもなくば肋 
手の女の命も保証できなくなる力5'」 

レイカ「博±，わ願ぃです。研究を渡して 
くださぃ。をうしなぃし私ばかりか博± 
や，ルナちゃんまで」 

山甲博±「くぅ……」 

謎の男「どうするね？博±」 

帅博±「レイカくん，すまなぃ。この研究 
は何があろうい'度すわけにはぃかなぃ」 

謎の男「けっ，強情なやつだ。しかたなぃ， 
ボスのぃぃつけどおり，全員仲良く死んで 
もらう！：する力，」 

翌日謎の爆発により崩壊した研究所の焼 
け跡から，奇跡的に111111傅±の妹，留奈（ル 
十) 力 5' 無傷で救化された。しかしすべて 
の研究は失われ，師憐-上の消息い、っさい 



このテのかの子が多数登場する 


途絶えてしまったのであった。 

J けちゃん，ファイトつ i 

といきなり燃える展關で始まってしまう 
このゲームですが，中身は基本的にコマン 
ド選択式のアドベンチャーでゲームのほう 
は案外サクサクと進んでいくのでした。プ 
レイヤーは予怨どわり 111 甲留奈ちゃんになる 
わけで，しかも序盤では舞台に女子高が登 
場したりして，をの筋の人にはたまらない 
でしよう（わいわい）。 

研究所の謎の爆発から一巧明けた朝。た 
ったひとりの肉親である兄を失った悲しみ 
がベッドの中のルナをわわう。しかしルナ 
は希望を捨てない。 

こらえていた涙がまた溢れをうになった 
I :き，後ろからルナを呼ぶ声がした。振り 
向くと家政婦ロボットの VAL がいる。 

さびしいながららいつもどおり VAL と 
2人の朝食をすませるし級友のユミが迎 


えにきてくれた。 

ユミ「ルナ，わはよ一っ！」 

ルナ「わはようュミ。じや， VAL ， 斤っ 
てくるわね」 

VAL 「巧•ってら っしやい」 

元気を取り戻し，学校へ向かうルナ。し 
かしをの笑顔に第2の陰謀がふりかかりつ 
っあることを彼女はまだ知らなかった。 

ス^スツスと •>•>•>•>•>•>•>•>•>•>•>•> 

結論からいってしまうし全体的にやや 
ものたりない感じです。なにしろ肝'じ、のゲー 
ム自伺;力すほとんど詰まることなく1本道で 
進んでしまい （1 力所だけ迷うこ^は迷い 
ましたが……）， 3時間ほどでエンデイン 

グまでたどりっけてしまうのです。まあ， 
わ手鞋なアドベンチャーが好きな人にはい 
いかもしれません。 

絵や音は残念ながら PC -980 1からのベタ 
移植ですが，をれなりには充実しています。 
止め絵部分ではちょっ t 厳しいかな，し野 
う絵もあります力5'，ウリであるアニメの部 
分はきっちりと動かしています。グラフイツ 
ク姐当の人はもしかしてアニメータさんな 
のかな。 

"化の化を討っために，謎の兵器組織に敢 
然立ち向かう美少女"なんて設定が好き 
な人にはいいでしょう。私はとりあえず長 
々と予告が入っていた次作に期待するこ t 
にします。頑張ってください。 

あのあたりではウケるに違いない 

美かホにメカ。そしていかにもアニメな絵柄 
(どことなく "る一みっくキャラ" っぽい と 想、 
うのは私だけでしょうか？）が揃っていて，姐 
いををめている層がありありとわかります。ゲー 
ム中にはまん 〇 の森とかもおてくるしね。 

総合評価 0 _ 5 _ 10 


シナリオ 

★ ★★★ 

操作性 

★ ★★★★ 

B G M 

★★★★★★ 

アニメ 


お手軽度 

★★★★★★★★ 
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•キングス-ダンジョン 


オリジナリティあ Ml る知 SiFIPG 

"ダンジョンに侵入してくる勇者たちをやっつけろ’’〇こう 
いうと「ウィザードリィ IV 」や，少し前の "THE USER’S 
WORKS " じ載った 「Sim Dungeon 」 みたいだけど，この 
「キングス•ダンジョン」もそういうダームなのである。 


Shibata Atushi 

柴田淳 



ファンタジーといっても，どこが面白い 
のかピンとこない時期があった。設定がア 
マい t いうのか，いくらおとぎ話にしてら， 
ある程度論理的な組み立てで読む側を納得 
させてくれないし物語に集中できないの 
だ。コボルトとかオークとかいうのは，い 
ったいなんで人間を襲うのかと力，，膽法を 
実現するためのエネルギーはどこから得る 
のかと力、，本を読んでいるとついつい考え 
てしまうのだが，本の中ではそれらに関し 
て触れられていない。 

をんな疑問にひとつの答えをみえてくれ 
たのが，ラリー•二ーヴンの「魔法の国が 
消えていく」という1冊の本だった。ニー 
ヴンはノウン.スペースと名づけられた宇 
宙史シリーズなどで知られる SF 作家であ 
る。彼はをの本の中で，マナという一種の 
エネルギーの概念を導入したのである。を 
のマナというのは魔法の源であり，モンス 
ターたちの遺な的不安定性を補償している 
というのだ。物語は長い年巧を経て，マナ 
がなくなりかけた世界を舞台に展開する。 

ビッグバンから世界の終末まで，エント 
ロピーはひたすら増大し統ける。をこを踏 
まえつつ，いかに限界を打ち破るかという 
こ i CSF (特にハードな）の面白さが'潜ん 
でいると思うのだが，二ーヴンがをんな SF 
的な設定を持ち込んでくれたゎかげで，僕 
にとってファンタジーはぐつと読みやすい 



X 郎邮日用日" SHD 版 日，即日円(税別） 

ソフ K プラン 巧邮 869(3) 郎邮 


ものとなった。魔法力はまったく無が蔵で 
はないし，モンスターたちらいずれは滅び 
ゆく運命をもっていたのである。 

民 PG を作るときも，をこらへんのことを 
頭に入れてわかないしひどいものが化ホ 
上がる。最低限，「エントロピーは常に増大」 
i ： いう大原刖を感じさせてくれないしゲ 
ーム世界に共感できない。やたらとハデな 
膽法を連発したり，フアンタジーという設 
定だけに醉ってしまって，どこかで見たよ 
うなストーリー展關だったりするのは，ち 
よつとゴメンである。 

で，この「キングス•ダンジョン」とい 
うゲームはパッと見は地味だけど，思い入 
ればっかり強くて内容が空回りしているよ 
うな民 PG なんかよりは，ずっ I マシなゲー 
ムである。第ーオリジナリティがあるし， 
独自の雰脚気を作り 出すこ L に成功してい 
るのだ。 

魔王になる快感* 

コペルニクス的牵乏圃というのだろう力，， 
このゲームの主人をは剪±でもなければ魔 
法使いでもない。ダンジョンの最深部にい 
て，英雄を倒すべく手ぐすね引いている魔 
王なのだ。プレイヤー自らが魔王！：なり， 

冒険者たちの侵入を阻止するのがこのゲー 
ムの固的である。「ウィザードリィ IV 」なん 
かと同じだ。 

日〇の階層に分けられているダンジョン。 
をれぞれの階は細長い道と，道じつながれ 
たいくつかの部屋からなっている。み部屋 


の中心には魔方陣が描かれてわり，プレイ 
ヤーはマウスを使って，をこに魔:モの刺客： 
であるモンスターや各種の眞を配置できる。 
力 5 '，無節操に配置できるかというとをうで 
はなく，をこはスピリットけ菁神力という 
ことだろう力、）というパラメータがちゃん 
t 用意されていて，モンスターを生み化し 
たりするごとにをの値が減っていく。ちよ 
うどシミュレーシヨンでいうュニットの生 
産みたいならのだ。強いモンスターを生み 
出すためには多くのスピリットを必要とす 
る，というのはわ察しのとわりである。 

各階に現れる與者たちが勝手に動き回る 
のはもちろんだが，魔王の生み化したモン 
スターらまた，彼らの行動パターンじ乘っ 
取って勝手に動き回る。動き回るうも，わ 
互いハチ合わせると戦闕が始まる。戦脚に 
関して i [)， プレイヤーはいっさい手化しは 
できない。だから，プレイヤーはまず第一 
にモンスターの巧動パターンを熟知し，う 
まい位嚴に呼び化さないし敵に遭遇しな 
いまま彼らをうろつかせるこ i ： になる。 

さて，をの敵どもは放ってわくとどうな 
るのか。勝乎に動き回って，ダンジョンの 
中のま賴を見つけたりする。中には剣とか 
防具が入ってわり，彼らはどんどん強くな 
る。しまいには，下の階に続く階段を見つ 
け出して，まんまと抜け出してしまう。 

話は少々前後する力 S '， モンスターを生産 
して減ったスピリットは基本的に敵を倒す 
ことによって增やすことができる。をれと 
同時に，俗にいう緒験備ももらえるのであ 



最ネ刀のうちは弱いキャラで我慢の戦い キャラをクリックしてステータス表示 
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痛恨の一擊とは，ありがちなセリフ 


だんピんと強いキャラが登場してくる 


る。経験値が増えていく 
し段階(かじより強いモ 
ンスターを 生み化せるよ 
うになる。 

では，数人の勇者が階 
ドに逃れた場合はどうだ 
らうか 。当が経験値がら 
らえないから，をの階で 
敝を全滅させれば召喚で 
きるようになったはずの 
モンスターを 生み化せな 
いこ队態のまま，次の階へ 
と進むことになる。逃れ 
た敝^いうのは直下の階に現れるので，当 
がをの階の難易度が増す。 

モンスターはいつも期待どわりに動いて 
くれるとは限らず，せっかく君喚したモン 
スター^勇者に化をわないまま，というよ 
うな ハプニング はし よっ ちゅうである。 

パーティ戦の魅力 々•ホ•>々*•>•>♦••> 

要するに僕はこういいたいのだ。このゲ 
ームは決して複雑なルールをもっているわ 
けではない。しかしをれぞれの ルールが 
有機的に結びついていて，ゲームに深みを 
扛たせている。同じマップで同じような登 
場人物が出てくるのであっても，ゲームを 
進めるとをこにバリエーシヨンが生まれ， 

毎•回違っ たシチ ユエーショ ンでプレイヤー 
を楽しませてくれる。 

をの バリエー シ ヨンに さらなる広がりを 
が•加しているのがパーテイ戦!：いうシステ 
ムである。魔王の敵となる冒険者たもカミノ、。 
ーティを組も，，ということはたやすく想像 
できるだろう。彼らは仲間を見つけるし 
をのあとに続きパーティを形成するのだが， 
をれとまったく同様なこ！：力3'，魔王の生み 
化す モンスター たちにも起こるのだ。基本 
的に モンスター には徒党を組む性質の種類 
とをうでないものがあり，前者はわ互い速 
なってダンジョン内を歩き凹る。 

モン スター や数々現れる劈者たちの能力 
には当が個性があり，接近戦に畏けた扛の 
や，魔法が使えるものなどさまざま。で， 


腕力はないが:飛び道具が使えるキャラクタ 
—は後列に配證する。これがノ《ーティ戦の 
常識である。やはり魔王様としては，勝手 
に動き [ ill るモンスターたちを，をのような 
効率のいいパーティに仕立てたい。 

操作に‘ I 巧れてくるし実際にをういうこ 
とができるようになる。をればかり力’，敵 
のノぶーティの列の輿-ん中あたりにいる腕力 
の弱い奴を横っもょから攻撃する，なんて 
こともできる。 

このゲームでは，常に経済性を考える， 
つまりい力>にスピリットをケチる力，という 
ことが勝利のカギを握っているのだが，こ 
のょうに頭を使えば使うほど，効率ょく敵 
を倒せるのである。戦略性の存在を許すょ 
うな，、深みのあるシステムを杉ったゲーム 
といえるのではない力，。 

M 王 ホホみ 

このゲ_ムのゲームオーノ く、一 のを件は， 
説明するにはちょっとややこしい。スピリ 
ットが完全になくなったうえで，しかも召 
喚した モンスター たちら全滅すると 力，， 敵 
が全貴階ドに逃れると力，，早くいえば手詰 
まりになったらおしまいなのだ。 

終わっても コンティ ニューはできる。す 
るとありがたいことにスピリットが圆復し 
終わった階からやり直しである。をれを何 
回か統けるこ t で，いちわう エンディング 
には達する。だけど，をれで本当におしま 


いか t いう L をうではない気がする。やっ 
ぱりをこは， ノーコンティニュー クリアを 
目指すべきだ。 

この ゲーム は， モンスターが 思いどおり 
に動いてくれなくてイラつくことはあって 
も，すぐ飽きてしまうということはない。 
なによりゲームのノ く、ランスが よ 一く練り込 
まれている。勇者たちの化現順序!:力，，レ 
ベルアップする経験値の設定などには職人 
芸的なヮザさえ感じる。比較的単純なゲー 
ムシステム カ ミ， 絶妙の バランスを 生み出す 
のにひと役買っているのかもしれない。 

とりあえず一度全50階を見てしまったあ 
U よ，じっくり U 要を据え，時間をかけて 
解くのが このゲームの 正しい遊び方だ。地 
味めのグラフィック1：抑えた感じの BGM が， 
暗いダンジョンの雰幽気をよく釀し化して 
いる。固定画面の箱庭が妙なリアリズムを 
もってプレイヤーに語りかけてくる。 

最下層に鎮座する髓王が，数々のモンス 
ターを生み出し，攻めくる人間たちからダ 
ンジョンを守る。しかし敵を倒すには，魔 
王自ら骨身を削らなければならない。物量 
作戦は自己破滅への道でしかない。ひたす 
ら効率よく振る舞い，経済性を追いボめる 
のだ。 

少しでも効率を無視するし精神力が減 
退していく。魔での最期はきっとをんなふ 
うに，持てる力の最後の一滴まで絞り出し 
て， カスカス になって死んで いくの だ。 



オリジナルに挑戦しておくれ 


このゲームは X68000 版のほかに PC-980 1版も 
発売される。ということはこの固定画面のフィ 
—ルドというのはそこらへんから来ているのだ 
ろうか。がをいえば，このシステムでもっと広 
いマップを使った戦闢を楽しみたい。よく描き 
込まれたキャラクターどうしのパーティ戦を見 
てみたいのだ。ゲーム中に挿入される絵を見て 
いると，その方面の人ががないわけでもないら 
しい。もったいない話だ。 

だからもしこ次回作があるとしたら，内容をも 


うグツグ、ソじ煮込んた’， X68000 オリジナルの大 
作がいいなと思うのピ。このソフトハウスは， 
変じ既成の作品に媚びなくて，オリジナリティ 
があるのがすごくし、い。ソフトプランという， 
岡山県の会なである。 

総合評価 ° -；- 

ゲー厶バランス ★★★★★★★★★ 

キャラクターの個性 ★★★★★★ 

音楽 ★★★★★★★ 

わ買い得度 ★★★★★★★★ 


敵のパーテイじは犬らいる 
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他機種じ先駆けて X 68 日日0で日本語版が発 
売された「ポピュラス II 」。 前作とはうって 
かわった色調の画面で，趣の異なるゲーム 
となりました。使える神業も増え，皆さん 
それぞれの楽しみ方をしているようです。 




ポピュラス II 


►止まらない。火山は ム ゴイ。 ヘラクレス 
は強い。竜巻は海へ斤き，渦巻は夕裂する。 
火が.を海に{先め， i 召に敵を落とす。いけ一 
ハルマゲドン。 えきび よ一 にやられた。敵 
の使える技がわからない。うずうずギヤー。 

松本太 (21) 大阪府 
►エフェクト が蒙快。 lOMHz でも遅くな 
い。 糊木懐 (21) 愛知県 

►トロイのへレンは強い 。 in 236。 

細を誠 (21) 石川県 
►よくできたパズルだと思う。 

木下孝雄 (21) 東京都 
►前作はうってかわった暗い画面。 

相澤蹲昭 (24) 静岡県 
►思っていた U 上に面白い。 

桂川務 (18) 岐阜県 
►津波や火山で，派手に敵をけちらすのが 
楽しい。 岡崎恭幸 (19) 大阪府 

►ハードデイスクに入れるこ t はできない 
のでしょ一か？ 松岡篤郎 (21) 愛知県 

► 16 MHz では速すぎるというのが気に入 
った。どこぞの（ポリゴンとか使った）ゲー 
ムに見習わせたいらのだ。 

惟圧！泰治 (18) 愛知興 
►トロイのへレンが気に入った。 

橋本忍 (21) 埼玉俱 
►あの「ポピュラス」をさらに面白くした！） 
のだ。 岡部英隆 (20) 奈良県 

►前作よりさらにアブナイ「ノリ」だ。 


福知健 (21) 京都府 
►何度やってもあきないし，奥が深し、。変 
化があって楽しい。 

町巧淳一 (26) 神奈川県 
►ハマって いる。2台あるうちの1台の 
X 68000 はポピュラス II のディスクをくわ 
え込んだまま電源ら切らない。う〜ん。ポ 
ピュラスはどうもオモチヤっぽかった力 S '， 

II はとてらリアルで， コン ピュータ相手で 
もたいへんマジになってやってしまってい 
る。たまに コン ピュ ータ VS コン ピュ ータで 
眺めていることもある。現在622面だが，パ 
ズル的な丽などもあったり， Oh ! X で'亲斤しい 
技を学んで一段と楽しく勝たせてもらって 
いる。1000面までもう少しがんばるざ！ 
何度でもチヤレンジできをうなゲームとい 
う気がする。対戦ポピュラス II は，絶対ポ 

ピュラスより而白し . と私は思う。はじ 

めからやれば経験値^闕係ない。 

野木浩 (32) 来京都 

► ゲームは而白い力す，メッ七ージが' カタカ 
ナってのが昔の8ビットのころのゲームを 
思い化してしまう。青嵩一高 (24) 静岡県 
►神業にハマる。雨宮光児 （18) 宮城県 
►やっぱりが戦が厳高ですね。 

山田光一 （19) 新瀉県 
►破壊が楽しい。高木誠司 （17) 群馬県 

►リアルタイムなところがいい。 

渡部真吾 (20) 愛媛県 
►コンピュータが手ごわくなっているので， 
対戦が使いものにならなくとら十分楽しめ 
る。いろいろな神業が見た目^あざやかに 
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AFTER REVIEW 


使えるところがよい。 

後迫浩一 (31) 千葉県 
►私は地獄のようなプレイヤーだ。 

佐藤真 (21) 愛知媽 
►前作と比べてだんザん面白い。 

増崎達夫 (28) 神奈川県 
►雨が多いせいか，序盤戦はサクサク勝て 
るので気持もがよく中盤戦へと進めをうで 
す。 大井健王 (40) 神奈川県 

►この手のゲームはわじさんにもできます 
から。 大場浩二 (30) 長野県 

► EXP 餘大の地割れはすごい。 

大义義禍 (18) 大阪府 
►マウスが壊れるほど面白い。 

木下卓也 (20) 埼玉県 
► が戦（人対人で）すると人間闕係が壊れる 
こ^!)ある。 依旧健彦 (25) 東京都 

►大人のゲームになった。 

石塚潤 (21) 茨城照 
►あの恶夢がよみがえる（笑）。 

加藤稚浩 (23) 岡山興 

►あのポピュラスがこんなにパワーアップ 
したのか。 石田和生 (23) 大阪府 

►非常に熱中でき，かつ1ゲームが短時間 
で終わるのでうっぷんばらしに最適！ 

福島敦 (20) 神奈川県 

►なんだかんだいって，ハマる。 

三森浩一 (23) 柬お都 

►マウスがつぶれをうになる？ 

笠野諭 (44) 大阪府 

► ヒ_ 口一が面白い。 

旧鍋弘司 （18) 広な県 
►グラフイックがすごい！ 

木下義崇 (18) 愛加與 
►丽ごとにまったく条件が違うので，あき 
ずに遊べる。技も多彩で気分で遊べる。 

植木正幸 (23) 神奈川胆- 
►神業が，派手で GOOD 。 

旧ぶ学 (21) 千葉 I 岛 
►前作で，目薬をアイテムに朝日に目をし 
みさせていたのを君はまだ覚えているか？ 
あの興載をもう一度。 

羽生知浩 (20) 化海进 
►ストレス巧串消にもってこい。 

原子悟 (23) 北海道 
►而おさは巧り紙っき。戦術-戦略を駆使 
して相手をねじ伏せるもよし，逃げ恣う段 
衆をいたぶるもよし。視覚効果は絶品。波 
巧ち際のアニメーションが感動モノ L いう 
こ t をレビューに書き忘れたのは後悔。音 
関係とが戦はちょっぴり不満だけどをれ la 



外はほぼ完璧。移植の名手イマジニアさん， 
PC - 9801版 「 F 29」 はアンチ98な僕をして 
AMIGA 版の100倍イイといわしめる化来 
ばえでし たが、 X 68000 では無理だったんで 
しようか？ （ A . T .) 

►ポピユラス II はなんといってもゲーム 
速度に満をしちゃうね。あれだけすごを 
うな化理をしながら lOMHz の X 68000 でま 
ったく支障なくプレイできるからね。さら 
にグラフィックがキレイ。前作の可愛らし 
い感じ^好きだったけど， II のリアリティ 
あふれる感じら好きだ。膽法の種類が増え 
ただけにもょっ t 操作が複雑になったけど， 
演化がハデだからまあ，許す。ひとりで遊 
ぶゲーム t しては最高峰のデキだし野うな。 
をれだけに対戦モードがバグっているのに 
は残念。「シムアース」のときもをうだった 
けど，バグがきのソフトを見て見ぬふりし 
て巿場にほったらかしにしてわくとユーザ 
一の信用をなくすよ。あ一ん。対戦がした 
いよ。1.1.氏をもう一度コテンパンに叩きつ 
ぶしむいよ一。 （蕾） 


発売中のソフ K 

女ドラゴンスレイヤー英雄伝説 SPS 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★極 ログ 

X 68000用 5"2HD 版 12,800円（税別） 

★ストライクレンジ ブラザーエ業 (TAKERU) 

X 68000用 3.5/5"2HD 版4,800円（税込） 

★ Communication SX-68K シャープ 

X 68000用 3.5/5"2HD 版 19,800円（税別） 

★ KU2 フロントロー ブラザーエ業 (TAKERU) 

X 68000用 3.5/5"2HD 版2,000円（お込） 

★究極タイガー KANEKO 

X 68000用 5"2HD 版8,800円（税另り） 

新作情報 


★機甲装神ヴァルカイザー ブラザーエ業 (TAKERU) 
X 68000用 3.5/5"2HD 版4,800円(お込） 

★エ トワー ル プリ ン セス エグザクト 

X 68000用 3.5/5"2HD 版9,800円（税別） 

★ミホ黙の艦隊 ジ ー• ェ ー. ェム 

X 68000用 3.5/5"2HD 版 12,800円け兑別） 

★をき狼と白き化鹿-元朝秘史 光栄 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★幻影都市 ブラザーエ業 (TAKERU) 

X 68000用 3.5/5"2HD 版9,800円（税込） 

★ロボス ポーツ イマジニア 

X 68000用 日" 2HD 版価格未定 

★シムアント イマジニア 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★メガロマニア イマジニア 

X 68000用 日" 2HD 版価格未定 

★餓狼伝説 ホームデータ 

X 68000巧 5"2HD 版8,500円(税別） 

★Traum M.N.M Software 

X 68000用 日" 2HD 版価格未定 

★ヴェルスナーグ戦乱 ファミリーソフト 
X目8000用 3.5/日"2り0版目,800円(税別） 

★絞！絞！絞！ KANEKO 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★達人 KANEKO 

X 68000用 5"2HD 版価格未を 

★エアバス ター KANEKO 

X 68000用 日" 2HD 版価格未を 

★サバ ッシュ II ポプコムソフト/グローディア 
X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★倉庫番リベンジ/ ューザーを巧 編 

シンキングラビット 
X 68000用 5"2HD 版目,800円（税別） 

★ F29 RETALIATOR ィマジニァ 

X 68000用 5"HD 版価格未を 

★マージャンクエスト（仮題） SPS 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★麻雀悟空.天を への 道 シャノアール 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税別） 
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除 21 回] 

敝じついての記憶 


寺尾響子 


響子 n 03 わ〜るど 


「さよラなら……。長いあいだどラをありがとラ」 

そラいラと彼女は扉を開けて出ていった。 

たぶんこんなが況だったんだと思ラ。だけど， 
僕にはわからない。永遠に。 

僕が彼女じしてあげられたのは，やさし < 体を 
包んであげることだけだった。彼女ガ僕に求めた 
のをそれガすべてだった。はじめから僕と彼女は 
そんな/ふラな関係だったのだ。 

女の人はだいたい気まぐれだ。それは僕をよ< 
わかっていた。が，彼女は際なっていた。最初の 
ラちから僕のところに来ない曰ガ続いたのだ。僕 
とおなじよラなを在が，ほかにい < つをあるじ違 
いなかった。彼女のことを知る機会ヴなかなかな 
<て，僕は少しあわてた。彼女ガ僕じどラいラ/3、 
ラじしてほしいのかわからなかったから。でを， 
時がたつラちじ要領がつかめてきた。 

眠るときの彼女のよラす。ます，背中をゆるや 


かな放物線のよラに丸める。ひざを輕< なげて， 
両方のラでで抱え込む。眠0はじめはだいたし、20 
ろごとじ寝返りをラつ。深い眠りに入ると，をラ 
ほとんど動かない。動かなくてをいいよラに，僕 
ガエ夫したから。 

ある曰，いきおいよく飛び込んできて，僕に頗 
すりをした。化ガ少し熱かった。新しいボー""^ r フ 
レンドでをできて，ラれしかったんだろラと思ラ。 
僕は彼女がゆっ<りと楽しい夢を見られるよラに 
してあげた。 

また，こラいラときをあった。静かに横になっ 
て，しばら<動かなかった。それから，彼女の肩 
ガ震えた。よ<わからなかったが，たぶん进し、て 
いたんだろラ。僕は彼女の体をそっと包んだ。疲 
れガ癒えるよラじと。 

こんな/みラじして，僕はひととおり彼女のこと 
を思い出した。細かな感離を含めて，ぜんぶ。 


ゴタ 
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それから，ていないじ彼女じついての記憶を圧 
縮すると，まだ空いている乂モ U の片隅にそっと 
置いた。暗い乂モ IJ 空間じは，い<つちの記憶が 
並んでいた。彼女のまえの彼女，その彼女のまえ 
の彼女，そのまえの彼女のまえの彼女のまえの彼 
女。すっと続く彼女たちに関する記憶。 

だけど，僕は，僕は，僕は，僕は，僕は……。 

本本 ネ 

人間に，彼の思いは伝わりませんでした。なぜ 
なら，彼にはことばを発する器官がなかったから 
です。彼はただのウスーターベッドでした。 

彼の表面はさざなみのぶラに細か<変形し，そ 
して大きくラねりました。巧部の温度ガ人肌より 


を高く上昇しました。それを一瞬のあいだで，半 
妙ののちに温度はぐんぐんと下ガり，金属のよラ 
じ巧た<なつていきました。彼自身が眠りに入つ 
たのです。 

数曰して，首都圍住宅情報ネツ h ワークに新し 
し、データが加む0ました。 

貸室あり 

千葉県浦安巿 8巾ちワンルーム314階 
奠貸期間2年女子大をじかぎる 
クスのぬいぐるみ型 
AI コン S □—ルウスーターベッドつき 
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Communication SX - B 8 K 


Taki Yasushi' 清 i 康史 

多くのネツトワーカー这 SX - WINDOW フアンの期待に流ラベく ， 「Comm 
unication SX -6 日 K 」 が発売されました。 SX - WIND 日 W の機能を生かし， 
使い勝手のいいアプリケーシヨンに化上がっているのでしよラか？ 


• 現をはフリーウェスの通信ソフトが多く 
出回っています。普通に考えるみなら，•質 
のいい通信ソストがアクセス料と電話化で 
手に入る環境でソフトを発売するには，を 
れじ I 上の性能を背貸わ’なくてはならないの 
は当ん’り前のことです。最初{こフリーウェ 
. アの通信ソフトを•ダウンするために使って. 
もらゎう，なんて甘いことを考えているわ 
けではないでしようからね C 

—-^ まずは操作性^^ - 

イージーであるか， マニア' シクである力， 

は別.としても，利用していて苦痛を感じさ 
せないかどうかは，優良ソフ’卜への道の最， 
かの関門といえるでしよ•う。 

先月の SOUNPSX -68 K と同じく，ア 
イコンの寶録などはすべてオートです。シ 
ステムら当然入っていないようです。新し 
. く作られた民 SD 民 V.SYS を，デ-バイスド 
ライ•バに追加するこ！:からインストールは. 
. 始まります。ほかので S -232 じドライノ、、は 
削除してゎきましよう。 ， 

， 起動してみるしほん，のわずかの閒だけ， 

ログウインドウにタイトルが表示されます。 
上のほうじ電話アイコン t 力，，吁、、ィスク7 
，イコンと力、，環境アイコ：^があって，見た 
目はエディタ. X に似ています。 

やることはまず環境の設をで'，通信ソ*■フ. 
卜らしいありきたりの設定をします。新 JIS 
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通信条件などの設定はダイアログで 
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クよどの設定や NECJIS とからあり；通常の 
使用では困らないでしよ.う。最大レートは 
19200 bps 。 通信ソフトによっては％ 400 bps • 
があるらのもありますが，まあ，マルチタ 
ス义で動くんですから，これはいいこ1：に 
しま <しよう力、0 

SX : WINDOW の上で動くのです > から， 
当がヴィンドウのリサイズやフォントの選 
択もできます。書体俱楽部の新明朝体を愛 
用している私と.しては悲しいのです力 i '， ベ 
クトノ，レフォントは使えません。，まあ，速度 
の問趣があるからでしう。 

ダクンロ ード先やアップロ ー•ド'.先も当が 
のよ’うに指定できます。流行の1行•入力に 
もちやんと'ヒストリがついていますし， " opt . 

1" キーでアクテ•ィベート•せずに， メニュ_ 

を引き出したり（ゆえに XMODEM をダウ’ 
ンじたり）できます。.速度面でもソロソコ 
のスピードは山ていますし， バックログを 
見るのも簡単。 SX - WINDOW アプリとし 
て.も，通信ソフトとしても，標準的な機能 
は常備しています。しひと言でいってし 
まうのは備単ですが，当たり前の機能を持っ’ 
ていない アプリケー シヨ ンを X 68000 ユー 
ザーなら何度ら見てきたでしよう。 ， 

- そして□クイン - 

をらかじめ有名な BBS やネットは，登 
録されているので，とりあえず自動ログイ 
ンを実巧-してみます。 スクロールバーで 避 
択できるなどし、 SX - WINDOW らしい機 
能がなかなかオシ节レかな。 •. 

■.をのまま実行すると， ID & パスワード 
がを部 XXXXXX になってしまうので，自 
分の通っているネットだけ修正します。 

■オートログ’ イシの設定はほとんどすべて 
メニュー逃択なので，たいして時|!1]もかか 
らずに，ぽいぱいと作巧できます。’エディ 
夕 . X のわ世話にはあまりならないでしよ 
う。初期設定らほとんどモデムのメーカー 
を選ぶだけですから，たいして手閒はかか 
りません。初心者でもたぶん OK 。 ただし、 

この作業をすべてダイアログでやらねばな 



アイコンも自動的に登録される 


•らないというのはちょっと面倒です。 

当が SX-WINDOW ですから，才ートロ 
グインやダウン ロー ド中は マルチタスクし 
ます。 L かし速度の問題かどうかは知り- > 
ませんが， XMODEM などのバイナリ通信 
中はダ•イァログが表すされてしまい •まず。 

こ,のダイアログにはアップロードまでじか 
かる予想時間や，全体のバイト数，いまま 
で転送が終わっているバイト数，ブロック 
数など必要な情報がすベて明記されていて 
便利なことは便利ですがこ . 

エディタなどで作成して いる データを を- 
めまま クリッ少して，. 転送すること もでき 
ますし，バックログぶ>ら転をすることらで 
きます。 ‘ .. ’ 

総合するとかなり，ポイントは高いでしよ 
う。 妙な不都合もないようです レ。 

赞沢をいえば，才ートパイロ ダ トなどを 
より充実させてけしいところです力《，を •う 
いったことよりもウィンドウ環境での 通信， 
ソフトの便利さりほう力;'，ポイントが高い 
ん •じ ゃないでしょうか？. " ' 

確かに，クイック VAN や BPLUS のよ 
うな，大手のバイナリ転送もサポート^て 
ほしかったころです力3'，ファイル形式に 
ろいては外部ファイル（当が SX - WINDOW " 
用）を参照できるようになっていて，ドキュ 
メントもついているので，誰か自作して く. 
れる人がいるでしよう。 - 

まだまだいいたいことはあるのですが， 
.とりあえず私は，このソフトに乘り換えて 
みようかし野 C 、 ます。 - 
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リソースを使ってみる 

Nakamori Akira 中森章 


先口，自動寧免許を取ったばかりの友人 
じ川崎から熱川のバナナヮニ園までドライ 
ブにつきあわされました。をこで見たない 
ヮニのせい（私は江口寿あか？）ではあり 
ません力す，この連載をたて続けに休んでし 
まいました。本当にごめんなさい。 

さて，今回はリソースを扱ってみようと 
思います。リソースはまじめにやると非常 
に奥の深い概念です力';，説明するのが私で 
すからをんなに厳密にはやりません（やれ 
ません）。リソースファイルをオープンして 
をの中のリソースを参照するやり方を觉え 
たら，さっさとサンプルプログラムに移る 
つもりでず。をの程度の知識があれば突用 
上は十分だと思います。をれでは始めまし 
よラ 0 


リソースとは 


リソースとはそのまま日本語に訳せば 
「谢原」という意味です。謹賀新年 PRO -68 
K の付録デイスクに収録されていた SX - 
WINDOW のドキュメントのリソースの説 
明は ， 「Macintosh のリソースとはまったく 
別物」 L いう义で始まっています。この1 
文で SX-WINDOW 力’：（リソースじ外は） 
Macintosh の環境を真似て作られているこ 
とをうかがい知ることができます。しかし 
この説明でリソースがなんなのかわかる人 
はいないと思います。 「 Macintosh と同じ」 
ならともかく， 「 Macintosh とは別物」とい 
われて内容を想像できるわけがありません。 

SX 本（参考文献1))によると ， Macintosh 
ではリソースがすべての基本で，をれを珊 
解しないと話にならないほどの重要な概念 
ですが， SX - WINDOW ではをれほどの重 
みを持ってないということです。ああよか 
った。 

譜贺新年 P 民 0-68 K のドキュメントから 
SX - WINDOW でのリソースの説明をな粋 
すると次のようなものになります。 

•リソースはファイルの特殊な形式 


•リソースはタイプ LID を持も，をれで 
個々を識別する 

•タイプは32ビット整数で，通常 ASCII コ 
ードの4义字で表す 
• ID は16ビットの符号付き整数で表す 
参メッセージやグラフイツクデータはプロ 
グラムのコード中に埋め込まず，リソース 
としてコードから分離するのが理想 
参リソースをいくつか集めたものがリソー 
スファイルで，をれは Human 68 k 上のファ 
イルになる 

でら，これはリソースというものをわざ 
わざ雛しく説明しているような気がします。 
本'当はもっと简単なのではないでしよう力’。 

いろいろなプログラム例を见ると， SX - 
WINDOW におけるリソースとは，プログ 
ラムコードから分離されたサブルーチンや 
データのことわかります。をのサブルー 
チンやデータはハンドル（例のポインタへ 
のポインタ L いうやつ）を通じてプログラ 
ムから参照されます。ハンドルで参照しま 
すから，リソースして定義されるサブル 
—チンは当然リロケータブルな稱造になっ 
ていなければなりません。また，これらの 
サブルーチンやデータを寄せ集めてファイ 
ルにしたものがリソースファイルです。リ 
ソースファイルのファイル名は ( Human 68 
k が認識できるものなら）なんで扛いいの 
です力す，慣例的に拡張子は丄 B にすること 
が多いようです。 

ところで，リソースの存在意義はなんで 
しよう。一般には次のようなことがよくい 
われます。 

「プログラムで表示ずるメッ七ージなどを 
変更したいときに，メッ七ージ部分がリソ 
ースとしてプログラムからか離されていれ 
ば，プログラムを変更しなくてもリソース 
を変更するだけでよい。た!：えば，異なる 
言語にも容易に対応できる」 

誰がいい始めたのか知りません力;'，こん 
な些細な理由でプログラムとリソースを分 
けなければならないとしたら非常に馬鹿げ 


义しぶりに復帰した SX - WIN □日 W 講座 
でず。いよいよ大詰め，リソースマン関係 
の関数を扱いまず。リソースといラ概念を 
ラまく把握で去るかがポイン h でず。サン 
プルプログラムは神経衰弱ゲームでず。 


ていると思います。この説明はプログラム 
を作る側の論理であって，プログラムを使 
う側には無意味です。プログラムを使う側 
に1：っては，プログラみとリソースが分か 
れることでファイル数が增加するのが，力> 
えってうっ^うしく思えるでしょう。 

をれに，プログラムを作る側にとってら， 
リソースを作り贈す暇があるなら，プログ 
ラム自体を作り直してら手閒は変わらない 
と思います。ですから，私は「ユーザーの 
目に触れるのをすベてリソースにするの 
が理怨」 L いう考えには反がです。ユーザ 
—がカスタマイズする余地のある部分だけ 
リソースにしてわけばよいのではないでし 
ょうか（ユ—ザ—侧がプログラムを作り直 
すのは困雛ですから）。 

私はリソースじはらっと別の意義がある 
と思っています。をれは资源のお通化です。 
たとえば，トランプや花ネしのカードのグラ 
フィックデータなど，どのアプリケーショ 
ンでも変わりようのない（膨大な量の）デ 
ータをアプリケーションごとに持っている 
のは不合理でず。をのようなデータこをリ 
ソースにして，いろいろなアプリケーショ 
ンで共通のリソースファイルを参照するよ 
うにすればよいでしょう。をうすることに 
よって，アプリケーションごとに同じよう 
なデータを持つ必變がなくなるので，ディ 
スク容量の節約になります。 

もっ^ら，あとで説明するように，リソ 
—スフアイルはアプリケーションごとにメ 
モリに読み込まれますから，リソースファ 
イルを共通化したから t いってメモリ容量 
の節約にはなりませんが（うまくやればメ 
モリも節約する方法があるかもしれない）。 


リソースファィ^レの構造 


リソースを集めたものがリソースフアイ 
ルです。リソースフアイルは大きく分けて， 
リソースマップリソースをの^ので構成 
されています。リソースマップは，どの夕 
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イプでどの ID を持ったリソ ースカ ミ，リソー 
スフアイルのどのあたりに格納されている 
かを示すマップ（地図）です。 

アプリケーションがリソースフ アイルを 
メモリに読み达む場合，とりあえずこのリ 
ソースマップのみが読み込まれます。をし 
て，リソースの実体は，アプリケーション 
が冀ボしたときに初めて，リソースマップ 
を頼りに，メモリに読み込まれるような仕 
組みになっています。 

リ ソースフアイルに 含まれるリ ソース を 
いつらすべて利用する場合ばかりとも限ら 
ないので，メモリ効率を考えてをういう化 
組みになっているのでしよう。しかし多 
くの場合，特に独自に作ったリソー スフ ァ 
イ ルでは，リ ソースフアイ ル内のリ ソース 
をす ベて メモリに読み込みます。をういっ 
た場合は，アプリケーションの要求ごとに 
図1 リソースファイルの巧 造 


リソースをひとつずつメモリに読み込むほ 
うが効率が惡いので，すべてのリソースを 
あらかじめメモリに読み込むという化理を 
斤うこともできます。 

リソースマップのイメージを具体的なも 
のにするために，リソースファイルの構造 
を図1に示します。リソースマップとは図 
のリソ_スフアイルの「リソースの実体」 

U 外の部分です。この部分がメモリに読み 
込まれて展開されます。 

をして，個々の ID が報の「リソース実体 
への ハンドル」 の部かが0に初期化されま 
す。この部分が0ならば， SX - WINDOW の 
システムは，リソースの•类体がまだメモリ 
に読み込まれていないと判断するわけでず。 

リソースファイルの桃造がわかっていれ 
ばリソースファイルを贈接作り化すのは備 
単です。ただし，リソースやリソースファ 



イルの禪造は将ホ変更になる可能性がある 
ので，リソースファイルの作成は SX-WIN 
DOW の システム コー ルを 利用して巧-うの 
がよいでしょう。しかしをういうプログ 
ラムをわざわざ作成しなくても， Human 68 

k のコマンドラインからリソースフアイル 

を作るツールがすでにあります。謹贺新年 
PRO -68 K の付鍊ディスクに収録された 
民 LK . X や，追補版 SX 本（参考义献2))の 
か録ディスクに収録されたフリーウェアの 
民 SC . X がをれです。これらのツールを使用 
すれば， 

民 LK-T く タイプ> -I く の> くリソ 
ースフアイル〉<リソース〉 

または， 

民 SC -a - T くタイプ> - I く ID 〉 くリソ 

ースフアイル> <リソース> 

によって リ ソースフ ァイルを作成 したり， 
新しいリ ソース を追加する こ とができます。 


リソースを扱ラ関数 


をれでは，リソースファイルがすでに存 
かするらのとして， SX - WINDOW でリソ 
—スを扱う方法について説明しましょう。 
表1に SX - WINDOW で リソースを被うた 
めの主な闊数を巧します。リソースを扱う 
マ木ージャはリソースマンと呼ばれ，表1 
の閒数はすべてリソースマンの関数です。 

表1には リソースマップ にがして リソー 
スを追加/削除する I 約数も載せてあります 
カ ミ， 奥際には リソースマップに ある リソー 
スをただ参照する la 外の使用法は少ないと 
思われます。一般的には，だいたい次のよ 
うな手顺で リソース を参照します。 

1) リソースフアイルの才ープン 

破かはアプリケーシヨンプログラムが必 
嬰とするリ ソース が格納されているリ ソー 
スファイルを才ープンします。このための 
間数が， 

民 MResOpen 

です。この関数はリソースファイルの中か 
らリソースマップの部分をメモリじ読み込 
み，をのリソー スマップへの ハンドルを佩; 
として返します。リソースファイルは読み 
达み専用モードで才ープンされ，ファイル 
自体はオープンされたままになっています 
(あとからリソースの実体を読むため）。 

ますこ， メモリに 言を み 込まれた リソースマ 
ップは， 同時に，报終 リソースマップ，わ 
よびカレントリソースマップ（へのハンド 
ル）としてシステムに登録されます（閑2)。 

娘終リ ソースマップ t は嚴 後に才ープン 
されたリ ソースファイルの リ ソースマップ 
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です。リソースマップのデータ構造にはひ 
i つ前の嚴終リソースマップへの ハンドル 
を格納する領域があります（図1参照)。現 
在の最終リソースマップからひとつ前の-厳 
終リソースマップの情報を順番じたどって 
いくことで，いままでにオープンされたす 
ベてのリソースマップを参照するこ I ：がで 
きます。 

カレントリソースマップはリソースに，ホ 
する処理を巧う場合に，基準となるリソー 
スマップでず。リソースマンのほとんどす 
ベての開数はカレントリソースにがする操 
作を巧います。また，リソースを検索する 
場合もカレントリソースを始点として，を 
れよりも古いリソースマップの中を探しに 
いきます。 

2) リソースのメモリへの読み込み 
通常は，アプリケーションプログラムが 

リソースを妥ボして初めて，つまりをれぞ 
れの要求ごとに，リソースの実体がメモリ 
に蔬み込まれます。しかしリソースファ 
イルの巧ををすベて読み込む必要がある場 
合には，過初に一巧して読み这んでわいた 
ほうが効率的です。このための脚数が， 

民 MResLoad 

です。この関数はカレントリソースマップ 
のリソースをすベてメモリに読み； ii み，リ 
ソースファイルをクロ ーズします。 図2 
また，リソースマップの中のいく 
つかのリソースを要求したあとで， 

この間数を呼び出すしまだメモ 
リに読み込まれていないリソース 
のみが読み这まれることになりま 
す。 

3) リソースの要ホ 
アプリケーションプログラムカミ 

参照するリソースを要ボする場合 
は，タイプと ID で梢をします。夕 
イプは通常4バイトの整数で，上 
位から8ビットずつを文字コード 
とみなして4文字の义字データと 
してす及います。 C 言語で記述する 
ときは4つの文字を， 

' CODE ' <^ > 0 X 434 F 4445 
’ PAT 4’ < ~~> 0 x 50415434 
’ DLOG ’ <^ ^ 0 X 444 C 4 F 47 
のようにシングルクオートで圆み 
ます。なわ，タイプのうち’ ’ 

(0 x 20202020) じ[下のものはシス 
テム予約になっています。 

また理論的には3文字の I 下の名 
前のタイプも可能ですが，この場 
合は先の民 LK . X と民 SC . X でリソ 
—スフアイルへの名前の登録方法 


が異なってわり（というよりも民 SC . X では 
3义字の I 下のタイプを考橄してない），互換 
性がないので使用しないほうがよいでしよ 
う。 ID は16ビットの整数で， 

一32768〜32767 

の範脚を取ります。一応，127の;ド(なを含 
if ) の ID はシステム予約になっています 
が 、タイプの指定さえ間違えなければをれ 


ほど神緒質になる必要はないし野います。 

リソースの檢索を巧う関数は， 

民 M 民 scGet 

です。この I 划数はカレントリソースマップ 
よりも過去にオープンされたリソースファ 
イルのリソースマップの中に，指定された 
タイプ t ID に一致するリソースを探しに 
斤き，娘初におつかったリソース（の突体） 


表1 リソースを扱う主な閲数 


ファイルの操作 

handle RMResOpen(char * name ) 

name で指定するリソースファイルを才ープンし，カレ 
ントリソースマップじする 

int RMResLoad ( void ) 

カレントリソースマップじ属するリソースをすベてメ 
モリ上に置く 

int RMResClose(char * name ) 

カレントリソースマップを name で指定するリソースフ 
ァイルにセーブして削除する 

int RMResRemove ( void ) 

カレントリソースマップをファイルじセーブしないで 
削除する 

カレントリソースマップへの操作 

handle RMCurResGet ( void ) 

カレントリソースマップへのハンドルを返す 

handle RMCurResSet (handle newRes ) 

newRes をカレントリソースマップじ設定する 

int RMTypeRemoveOong type ) 

カレントリソースマップの type で指まされるすべての 
リソースを削除する 

handle RMRscAdd(long type , int id , 
handle hd し int size ) 

カレントリソースマップじ新しいリソースを加える 

リソースマップを体への操イ乍 

handle RMRscGet(long type , int id ) 

カレントリソースマップから探して， type と id で示され 
るリソースを返す 

int RMRscRemove(long type , int id ) 

type と id を指をし，リソースをカレントリソースマ 
ップから削除する 


リ ソース ファイルの 才ー プン 


( I )リソースフアイル B の才ープン前 

ディスク メモリ 


リソースフアイル B 


タイ プ情報 


ID 情報 

リソース 実体 




最終リソースマップ 


リ ソー スマップ A 


1 

カレント 
リ ソー スマップ 

J 

1 


(2) リソースファイル B の才ープン後 

ディスク メモリ 
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へのハン ドルを返します。 

4) リソースフアイルのクローズ 

アプリケーションプログラムの終了時な 
ど，メモリに読みをんだリソースマップが 
不要になったら，リソースマップを廃棄し 
リソースファイルをクローズ' しなければな 
りません。このための関数が， 

民 M 民 esRemove 
ぉょび， 

RMResClose 

です。 

民 M 民 es 民 emove 閒数はカレントリソー 
スマップをメモリから削除し，カレントリ 
ソースマップを，をの次にオープンしたリ 
ソースマップに変架します。またオープン 
してぃたリソースファイルを クロー ズしま 
す。一方，民 M 民 esClosef 划数はカレントリソ 
—スマップの内容を民 M 民 esLoad 関数でぃ 
ったんメモリに読み込んだあし引数でみ 
えられたファイル名でデイスクに 七ーブし 
民 MResRemove 閒数を呼び化します。カレ 
ントリソースマップの内容ををのままセー 
ブしますから，カレントリソースマップに 
追加や変更があった場合はそれらも同時に 
七ーブされます。通常のアプリケーション 
プログラムではリソースマップを変更する 
とぃうことはなぃので，民 MResClose 間数 
を使刚することはあまりなぃでしょう。 

求 本本 

上の説明を見てわかるように，リソー 
スマップやリソースの操作はカレントリソ 
—スマップに対して，あるぃはカレントリ 
ソースマップを基準に巧われます。このた 
め，カレントリソースマップとぃう概念は 
非常に大切です。 

リ ソース のタイプや ID とぃうものはア 
プリケーションプログラムが勝手に定義す 
るらのです。異なるアプリケーションプロ 
グラム間で，内容が違うのに同じタイプで 
同じののリソースが存在しなぃい、う保 
証はありません。必冀なリソースを最初に 
才ープンしたリ ソー スフアイルのリ ソース 
マップ（あるぃは娘終リソースマップ）力、 
ら順悉に検索していったのでは，見つかつ 



大きさ自由自在 


たリ ソース が本当に必樂なリ ソース か否か 
が判別できません。 

アプリケーションプログラムが必架なリ 
ソースは，通が;アプリケーションプログラ 
ム自身が才ープンしたリソースフアイルの 
中にあります。したがって，リソースはお 
分自身のリソースマップから探し始めなけ 
ればなりません。こうすれば蹤初に姑つか 
るリソースが本当に必嬰なリソースである 
こ^が保証されます。 

このように，個々のアプリケーションプ 
ログラムがリソースを検索する始点や操作 
対象となるプログラムを決定するために力 
レントリソースマップというらのがががし 
ます。このため，アプリケーションプログ 
ラムはリソースを操作や検索するたびに力 
レントリソースマップをこまめに切り瞥え 
てやる必要があります。をのための間数が， 
RMCurResGet 
ゎょび， 

RMCurResSet 

です。 

民 MCurResGet 関数はカレントリソース 
マップへのハンドルを得る関数，民 MCur 
民 esSet 関数はリソースマップへのハンド 
ルをカレントリソースマップとして設をす 
る関数でず。つまり，リソースマンの関数 
を呼び岀すための一般的な操作は次のよう 
になります。 

1) 民 MCui - ResGet 関数でカレントリソー 
スマップを退避する。 

2) 民 MResOpen 関数で得た自分のリソー 
スマップへの ハンドルを 民 MCur 民 esSetl 划 
数でカレントリソースマップとして設定す 
る。 

3) カレン トリ ソース に対する操作をする。 

4) 1) で退避したカレントリソースマップ 
を民 MCurResSet 脚数で I 則復する。 


サンプルプログラム 


リソース I :は，いろいろなアプリケーシ 
ョンプログラムで共通に利用できる资源と 
いう観点に立ってサンプルプログラムを作 
ってみます。共通に利川できるが源として， 
ここではトランプのカードのグラフィック 
データをリソースファイルとしてイお成し， 
をれを使用して利 I 絳穀弱を巧うプログラム 
を作りたいと思います。 

力ードの絵枫の元になるデータは識贺新 
年 P 民 0-6 別くのか録デイスクの CA 民 D 2 とい 
うデイレクトリに格納されている CARD 
D 民 V . X 用のグラフィックデータ（ファイ 
ル名は T 民. DAT ) を使用します。をれを化 


に図1に示したリソースフアイルの形式に 
直接変換することにしましょう。そのため 
の プログラムが リスト1です。 

カレントディレクトリに T 民. DAT を辞： 
いて，リスト1のプログラムを実行するし 
カレントディレクトリに CA 民 DS . LB とい 
うリソースフ アイ ルができあがります。こ 
のリソースフ アイ ルにはトランプの絵柄が， 
タイプが’ CARD ’， ID が0から53で格納さ 
れています（システム予約の ID を使ってし 
まった）。意味をはっきりさせるために 
’ CARD ’ という名前になっています力 S '， デー 
タト靖造自体は，4画而を使用するテキスト 
タイプのビットイ メー ジである ’ PAT 4’ と 
I 巧じものです。なゎ ， ID I ：カードの絵柄と 
の関係は次のようになっています。 

0 トランプの襄侧 

1〜13 スぺードの！〜13 
14〜26ハートの1〜13 
27〜39ダイヤの！〜13 
40〜52 クラブの！〜13 
53 ショーカー 

と ころで， もしリソースフアイルではな 
く，をれぞれのリソースのソースファイル 
がほしいときはリスト1の先頭にある， 
#define BINARY 

の1斤を削除してコンパイルして実斤して 
ください。カレントディレクトリに， 

CA 民 D 0 .S 〜 CARD 53 .S 
という54個のフアイルが作られます。 

をして，神経衰弱のプログラムはリスト 
2です。ウインドウに表示されたカードの 
うち，染返しになっている！)のをダブルク 
リックすると表になります。2枚の力ード 
を關いて力ードの数字が一致したら，カー 
ドは閒いたままになります。もし，カード 
の数字が不一致なら，次のダブルクリック 
時:に新しいカードを I 消く t 同時に，じ I 前の 
2枚の力ードが裏返しになるようになって 
います（写真参照）。この処理 （270 〜320巧 
凹のあたり）が少し複雑です力':， SX-WIN 
DOW の マネー ジャに関する化理ではない 
ので説明は省きます。 

をれを除けば，プログラム巧化は火した 
ことありません。すでに説りパしたように 
CARDS . LB という リソース ファイルを 才 
ープンして，タイプが ’ CA 民 D ’ で ID が0ゎ 
よび1から52のリ ソース を取り化してウイ 
ンドウ上に表示しているだけです。 

ただ，ウインドウの巧部いっぱいに52枚 
の カー ドが並べられるようにリ ソースを ウ 
インドウのサイズに応じて拡大/縮小しな 
がら表示する部みカミ SX - WINDOW のマネ 
ージヤに間する化麵 i ： いえるかもしれませ 
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SX—WINDOW 


リソースフ T イルのサンプル 

(C) 中れ «, Dec. 6, 1992 


include <stdio.h> 

define ——POINT—T /• point_t 巧を 使う >/ 

include <sxiib，h> 
define FALSE 0 

define TRUE 'FALSE 

ここでウインドウに M ずるぶむそむを 


♦define WDEFID 
(rdefine WI SOFT 
書 define WINWIDTH 
番 define WINHIGHT 
idefine WINTITL 巨 


W1 STD 

(ifc GBOX I WC 

700 

400 

"vousxmtfitsr 


»define KVEKTMASK E 卜し EVERY 


ここはぶなからが II される就 


irdefine WINOFTL 
fdefine WIND び lU 

window twtnPtr ； 
rect winSize; 
event e^entR 但 c; 


WINOPT & Oxf ) 

WDF.FID << 4 I WINOPTL 


ん。しかしをれはこの述載の第 9 凹で説 
明した GMTransImgl 约数の応 m ですから 
わかりますよね。まあ，を f 本にリスト内の 
コメントを読んでもらえば化现の流れは理 
解できるでしよう。 

なわ，リソースフアイルが'カレントデイ 
レクトリにない場をを考虛して ， TSSear 
chFile 関数でリソー スフ アイルの位群を検 
索するようにしてあります。これは，ファ 


イルを才ープンする削の約束ごととして觉 
えてわきましよう。 


本 


本 


本 


今回で説明をしたかった SX-WINDOW 
のマネージャの火部分が終了しました。あ 
と，テキストマン，サブウインドウマン， 
プリントマン，メモリマンなどが残ってい 
ます力す，私はあまり师白みを感じません。 


それらについては機をがあれば（をの気に 
なったら）説明したいと思います。ホ巧力、 
らは，少し基本に立ち返ってウィンドウマ 
ンあたりから復習をしてみましよう。 

<参考文献; 

1) 吉が正敵， SX-WIND0W プログラミング，ソフ 
トバンク，1991年. 

2) 吉沢正敏，追補版 SX-WIND0W プログラミン 
グ，ソフトバンク，1991年. 

3) 謹賀新年 PRO-68K. Oh!XI992 年I月号付録. 


U ス h 1 


= = = = = = = = SX ] 


CARDFUNC のデータをリソースフアイルに巧换する 
あるいは PAT4 お式のソースじ巧おする 

am 巧年 PRO-6BK(1991 年 1 月ちけが）の 
CARD2 デイレクトりじある TR. DAT を変巧 

中巧章 Dec. 5,1992 

♦/ 

♦include <8tdlo.h> 

^define BINARY 

char card[96][48 J; 
char P141196]148J ； 

int colll={0,3,-1,7,-1,5,-1,-1,-1,-1,-1 
#ifdef BINARY 
int hd[J = I 

0x18,1, 0, 0, 0, 'CARD', 0, 0x370, 0x36, 


.6,4,-1,81； 

CARD ,, 0, •$$$$' 


#endif 
main() 


FILE »tpr,♦fpw; 

int x,y,z ； 

int ch ； 

int i,j.k; 

short a; 

char fnl90]; 

fpr=fopen("tr.dat","r"); 
if(fpr = = NU しし ） 1 

fprinU’tstderr, "TR.DAT 力けープンできません • ¥n"); 
exit(1 )； 

) 

faeek(fpr,0x210,0); 

♦ifdef BINARY 

f pw=fopen ( "CARDS .し B" ,.. wb け）； 
if(fpw==NUL し ） { 

fprinU’Utderr •" ライト巧ファイけープンできません。わ!"）； 
exit( 1 ) ; 

) 

fwrite( (char# )hd,4 ,12, fpw) ; /♦ ヘッダを害く t/ 
for(i=0,j=0x390;i<54 ； i++,j+=Ox908){ 

k=i< < 16; fwrite((char*)&k•4,1•fpw); 
k=0x908 ； fwrite((char*)&k,4,1,fpw); 
k = 0; fwrit.e( (char* )&k,4 ,1,fpw); 

fwrite( (char* ) り ， 4 •1• fpw); 

tendif 

for(z=0;z<54 ； Z++){ 

for(y=0;y<96 ； y++){ 

for(x=0 ； x<48 ； x+=2)( 
ch=fKetc{fpr )； 
card[yj[x+0J={ch>>4)&Gxf ； 
cardty1Ix+1J=(chj&0xf; 

) 

) 

#ifndef BINARY 

aprintf { fn, ..CARD%O2d.S¥0.. , 2 ); 
fpw=fopen(fn,"w"); 
if(fpw==NULL){ 

t’printnstclerr •" ライト巧ファイルが才ーブンできません， Vn ") ； 
exit 川； 

J 

fprintflfpw,"CARD XU2d : ¥n"•z); 
fprintf( fpw, ••Vt.dc.wVtO.O, 48,96 ¥n"); 

telse 

k=0; fwrite((char»)&k,4,1,fpw); 

k=0x00300060 ； fwrite((char*)&k,4,l,fpw); 


70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 


for(y=0 ； y<96 ； y++){ 

for(x=0 ； x<48 ； x++){ 

ch=colIcard[yJ[x]]; 
Pl0Jlyl[xJ=(ch&0xl)?1:0 
p[1][yJlx J = (ch&0x2)?1 : 0 
Pl21[y][x]=(ch&0x4)?1:0 
pt3JtyJtx-J = l ； 

) 

1 

ror ( i =0; i <4； i ++){ 

for(y=0 ； y<96 ； y++){ 

#ifndef BINARY 


lelse 

#endif 

#ifndef BINARY 
lelse 
#endif 

#ifndef BINARY 
telse 

#endif 

lifndef BINARY 

telse 

*endif 

#ifndef BINARY 
telse 

tendif 

#ifndef BINARY 

telse 

tendif 

tifndef BINARY 
#else 


fprintf(fpw,"Vt.dc.wYt%%"); 

s = U; 

t or(x = 0 ； x< 16 ； x* + + ) { 

fprintf(fpw,"%x",plij(y][x ])； 
s=s+s; if{p(i]lyj(x)) s++; 

J 

fprintf(fpw,",XX"); 

fwrite((char*)48,2•1,fpw); 

B = 0; 

tor(x=16;x<32;x++){ 

fprintf(fpw,"Xx",pli]ly][x ])； 
3=8+8 ； if(p(iJ[yjlx]) s4+; 

) 

fprintf(fpw,",%%"); 

fwrite( <char ♦ 化 3,2,1,fpw); 

8 = 0 ； 

for(x=32;x<48 ； x++)I 

fprintf(fpM,-Xx-*',p(i][yJ[xJ )； 
8=a+s; if(pii]lyJlx]) s4 + ; 

I 

fprintt'(fpw, "¥n ")； 

fwrite((char*)&s,2,1•fpw); 

s = 0 ； 


#ifndef BINARY 

fprintf ( fpw,"*Vn.. 

#endif 

) 

lifndef BINARY 

fclose(fpw); 

#endif 

) 

fciose け pr); 
lifdef BINARY 

fciose(f pw); 

tendif 


U ス h 2 
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33 ； 

34 ： 

35 ： 

36 ： 

37 ： 

38; 


int acti veFlag; 

int otrlFlag; /« コントロールる 6 あるジ々い々、 •/ 

int menuFlag; /* メニューカ、 • ある々々い々、 ♦/ 

menu ttmenuHdJ; /• ボップアップメニューのハンドル */ 

int laslWhen ； /»ダブルクリック义則用 %/ 

パ fd 色 f .GKUC 

as 田 （".xclef STACK_SI 之 E ") ； 
asm( "_STACK SIZE equ 819 2 ")； 

as 田 （".xdef _HEAP SIZE" ) ； 
asmC HEAP—SI 之 E equ 16384 ")； 

♦endif 


int 


41: 

む： 

43： 

44: 

45： 

46: 

47； 

48： 

49： 

50： 

61： 

52： 

53： 

64： 

55： 

5 B : 

5 了： 

58: 

59： 

60： 

G1； 

G2: 

6 a ： 

64: 

65: 

6K: 

67： # it * 0 


handle cnyResFi leHdi ； /♦ 

char myResFiieNam[90 J;/» 
int resFlag ； /♦ 

point_t cardxyO.cardxyl; / 本 
int cardxicardy; ft 

char CARD14][13]; /♦ 

cardopen ； i% 

/♦ 
/* 
/» 
/» 
I 、 

n 
/♦ 
/♦ 


int 

int 

int 

int 

int 

int 


cardEven_x: 
cardEven_y; 
cardEven_id; 
cardOdd_x ； 
cardOdd_y; 
c れ rdOddgid; 


リソースフ r イルのハンドル*/ 

リソースフアイルのち的 ♦/ 

リソースフ y イルが才ーブンでをたか？*/ 
力—ド距妨卜 Wffl の胁 M ♦/ 

カードの枯の大きさ »/ 

カード位 a のお ♦/ 

— 1:カードをまためくってない »/ 

あるいは#をが一致している*/ 

0 •• —怯目の々ードをめくった ♦/ 

1:二巧目の々ードをめくった ♦/ 

—ね目のカードの X 巧» 

一巧 a の力ードの Yffi« 

一巧目の力ードの 
二校目のカードの X 巧ぶ 
二故目めカードの Yffi 任； 

二枚目の力ードの巧巧 


♦ / 
♦/ 


(0) リソースフ y イルちをつくる 

♦ / 

ReRFiJeNnme(chor fnamel]) 


tn&k 

int 


taskBuf; 

le 打； 


巧 ii はこんながじでフ r イル名を次めるの力な ♦/ 

/»白みのフ T イルち ♦/ 


72： 
73： 
74： 
75； 
76： 
77： 
78： 
79: 
80： 
81: 
8む 

83: 

84: 

85： 

BG ； 

87： 

88： 

89： 

90： 

91： 

92： 

93： 


TSGetTdbUtaskBuf , -1) ; 
strcpy(fna 历 e, tasktiuf.no 田 e 
ien=6trlen(fnamc )； 
whi le((len>0) IkL ( fnamellen]! 二 • . • ）） len-- 
/♦ 化ろから巧して ••• の位おをベる*/ 
fna 田 e(len+1J= • し • ； 
fnatne(len け J = ,B, ; 

fnamel ien431=0 ； /♦ 泣がを '.LB ， じネる 》/ 
telse 

«trcpylfname,"CAkDS.L 目"）； /» 一 g な名的 、！ 

9endif 

return 0 ； 


97： 
9 a ： 
99: 
100 : 
101: 
102： 
103: 
104： 
105: 
106： 
107; 
108： 
109： 
110： 
111： 
112： 
113： 
…： 
11 己： 

llti ： 

117 ： 

1 la ： 

119： 

I’JO: 

m : 

122 : 

123 ： 

\2A ： 

125: 

126 ： 

127; 

12B ： 

r ^9： 

130 ： 

131 ： 

m ： 

133 ： 

134 ； 

135 ： 

136: 

I U7 : 
138： 

1 ay : 

140: 
Ml ： 
142: 
14 3 ： 
りむ 

145： 
146: 
147： 
H8 ： 
149： 
150： 
151： 
152： 
133： 
154: 
155: 

15 む； 

157 ： 

158 ： 

159 ： 


(1) リソースフ T イルの才ーブン 

、/ 

OpenMyRea(handle *myRes , char ♦fname, int load) 

( 

handle curRea ； 
char dname[90]; 

curRes = RMCurResGet {) ： 1% カレントリソースを迫ぶ */ 
if (TSSearchFi ie ( fnaroe, dna 田 e , '*•*') <0) return -1; 

/< 巧たなリソースファイルを換索*/ 

if( (»myRe3 = RMResOpen{dname)) <(handle)0) return -2； 
/♦ なつかったフ y イルを才ーフ I ン ♦/ 

/* あらかじめメモリにロードするを*/ 

/♦ カレントリソースをお{こ度す*/ 


if(load) RMResLoad() ; 
RMCurReaSet(curRes) ; 
return 0 ； 


/♦ 

(2) リソースの巧巧 

»/ 

GetMyRes(handle 霉田 yRes, long type, int id, handle iKsc) 

I 

handle curRes; 

curRes = RMCurResGet!) ； /« カレントリソースを iliitt •/ 
RMCurReaSet(»royRes )； 1% 白みのリソースフ t イルを々レントに ♦/ 
in い Rsc = RMRscGetltype, id)) <(handle)0 ) return -1 
/♦ リソースを巧る 》/ 

RMCurResSet(curRes) : /« カレントリソースを元 ! こなす 》/ 

return 0 ； 

I 

/• 

(3) リソースフ）•イルの廢ぶ 

•/ 

CloacMyRes(handle *myRes : 

I 

handle curRes ； 
curRes = RMCurResGet ()； 


n カレシトリソースを •/ 

/« 白かのリソースファイルをカレントじ 》/ 


リソースフ y イルを 巧巧*/ 


RMCurKesSeK ♦myResJ s 
: if 1 

RNReaRemovc() ; 

雜 else 

RMRcsC lose(myKesFi J eNam) ； /* リソースフアイルを fHiR ( 亞巧あ 0 ) 
sendif 

RMCurResSet (curRes) ; /< カレントリソースを元に巧ず •/ 

return 0 ； 


ここがメインブログラム 

main() 

( 

in SX init( )= = FA し S ピ ){ 

DMError(0xl01, •• ウィンドウが才ーフ ‘ ンできません"）； 
exlH ) ; 

I 

whlle( I )( 

TSEventAvai1(EVENTNASK,(taevent*l&eventRec )； 
switch( eventRec.eWhat )| 


case 巨 IDLE: 
case E MSLUOWN : 
case E MSLUP: 
case EJISRDOWM: 
case E.MSRUP ： 
case E^KEYDOWN: 
case E_KEY じ P: 
case E UPDATE: 


procIDLEO ； 
procMSLDOWNU ; 

procNS し UP い •• 
procMSROOWN (い 
procMSRUPU ; 
procKEYDOKN ()； 
procKEYUPl); 
procUPDATE( 


break 

break 

break 

break 

break 

break 

break 

break 


case E.ACTIVATE ： procACTIVATE()；break 


case E SYSTEM1 : 
case E SYSTEM2 ： 
case K_USER1: 
case E USF.R2 ： 


procSYSTEM() 
procSYSTEH() 
procUSERI )； 
procl ； SER{) : 


break 

break 

break 

break 
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TSGetTdb ( ム task 凸 uf, —l>; 

if( (TSTakeParam(tta8kBuf.command,&winSize,NU しし , 0,NU しし , NU しし ） )==0 
< (int < )tKinSi 玄 e，left 二 TSGetWindou*pos() 
winSize.right 二 winSize.left ♦ WJ ド WIDTH 
winSize.bottom = winSize.top + WINHTGHT 
I 

wiriPtr = KMOpen(NULL,&winSize, ( し ASCI I»)WINTIT し E■TRUE,WINDEFID. 

(window M-l ,TRUE,TSGetID( ) I ； 
if( wlnPtr == NULL ) return( FALSE )； 
winPtr—>wOption = WJNOPT ； 
activeFiagxFALSE ； 
otrlFlag = CtrlPrepare(); 
menuFlag = MenuPrepare(); 

CalcCardXY ()； 

ResFi IeName(myResFi 1 eNam) \/t リソースフ t イルをか乍る ♦/ 
reBFlag=OpenMyRea け myResFileMdl,myRcaFileNaro,0) ; 

/» リソースマップをメモリ!こなみ込む*/ 

/* 化なのか ttft »/ 

/♦ 々—ドを綱化する り 

/»まだ一巧もめくつてないことじ * / 


InitCardst) ; 
cardopen=— 1; 
dr 凸 wGrowfioxt) : 
lastWhen=- 1; 
return( TRUE ); 


n ダブルクリック用*/ 


け了姐巧 

*/ 

SX term() 

I 

in ctrlFlag 
if( menuFlag 
if( resFiag 
WMDispose( winPtr )； 
e、i …； 


CtriDlspose ()； 

MenuDispose ()； 
CloseMyResUmyRe が UeHdl > ; 


グローボックスを巧く（たけ） 

»/ 

drawGrowBox() 


( ； MSetGraph( 么 winPtr —>wCraph ); 
WMDrawGBox( winPtr ) : 


コントロールのれ供化 < いまはしない J 

♦/ 

CtrlPrepare() 

I 

return( FALSE ) ; 


メニューは2つの巧目だけ 

♦/ 

MenuPrepare() 


menuHdi=MNConvert{/♦menuHdl♦ / 〇 , 

/HTEh け/"欄化ずる•が丫ずる"， 
/ «MDEFID*/0 ) ； 

return( (tnenuUdI < (menu»» )0 ) ? FALSE : TRUE )； 


コントロールの化 R ( いまはない） 

•/ 

CtrlDisposet) 

I 

return( FALSE ) ； 


メニューの麻衣 

»/ 

Menu0ispoae() 


MMHdlDisposei roenuHdl 
return! TRUE ); 


procIULE い 

I 

return! FALSE )； 


procMSLDOWNC) 


return( FALSE 


i 1.1 I window* ) eventRec. eWhom ! = win 
if( activeFiag == FALSE )| 

WMSeiecH winFtr )； 
activeFiag = TRUE; 

ifl EMLStilK) == 0) goto checkDClick; 

) 

fiwitchl SXCallWindM(winPtr,(tseventtlleventRec) )| 
case W_INCLOSE: 

SX_term(); break; 

む ttse W_INGROW: 
cube W__1NZM0UT ： 
case W_IN 之 MIN: 

(jMClipRect(&winPtr->wGraph.grRect); 

CalcCardXY{) ； /t 大きさ力 ; 变わったらカードのね fH を削け ! して 》/ 

WTPEO ； /♦ 苗面をが去してアップデートイペントじ » える ♦/ 

break; 

I 

checkUCJick : 

in lastWhen = =(- … 

la3tWhen = eventRec ， eWhen ； 
else ( 

if((eventRec.eWhen-lastWhen)<£MDCiickGct()){ 

/» ダブルクリックで力ードのお Jt を反な */ 
poin し t pt; 
int i X, iy ; 

iastWhen = -l ； 

GMSetGraphf ム winPtr—>wGraph )； 
pt.x_y=EMMSLoc() ； /* マウス似 * を々ードを斯こな » »/ 
in (pt.p.x > cardxyO.p.xJ && (pt.p.x < cardxyl .p.x) 
(pt.p.y > cnrdxyO.p.y) もん （ pt.p.y < cardxyl.p.y) 
ix=(pt.p.x-4)/cardx ； 
iy=ipt.p.y-4)/cardy ； 

if(CARDliyJlixJ<0)( /» 力ート • が狼たったら */ 

CARDliyJlix] 0x7f；/» 教こずる */ 
if(cardopen)I 

if(cardopen<0)| /* れめてめくるとさ */ 
cardEven~x s ix; 
cardEven—y = iy ； 
cardEven—id= CAROIiy1[ix ]； 
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► ll)j 6 II ~30 ll までの I ! り2.0001りで過ごしむ。雜かじけ || I : ••ホはな化あった。赚かじか々の 
を叫のけい御めはあった。だが……巧さんこんなか似をしてはいけません。ひもじくてれ： 
を;おらした II もあった。こんなが、は醇ぞ化。 岡本が;紀 (21) •を•知 








290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

3U9 

310 

311 

312 

313 

3H 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

321 

325 

32G 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

33G 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

313 

344 

345 

3 け 

317 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

35 け 

359 

3bO 

361 

3B2 

363 

361 

365 

366 

367 

36U 

369 

370 

371 

372 

373 

37.1 

376 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

3B3 

384 

385 

386 

387 

38B 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

•100 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

40H 

409 

410 

411 

412 

4 13 

414 

415 

416 

417 


cardopen=l ；/% —巧目を) t える*/ 

I 

elsel /% 二な目をめくったとき */ 

cardOdd_x = lx ； 
cardOdd_y = iy; 
cardOdd_id= CARD い yJIixj; 
if(<cardEven_idX13)==(cttrdOdd_idX13)) 
cardopens-1; ) 、 去がレ致 ♦/ 

els 色 

cardopen = 0; /% 番骑《す一な %/ 


else ! /»一は目をめくったとき*/ 

PutCard( 0, cardEven_x,cardEven_yI ; 
PutCard(0,cardOdd_x ,cardOdd_y}; 

CARDI cardEvenly)IcardEven_xl1=0x80; 
CARD(cardOdd y JlcardOdd—x ]|=0x80; 

/♦ 巧じめくったろードを襄じする 》/ 
cardEven_x = ix ； 
c&rd 巨 ven—y = iy ； 
card 巨 ven id=CARDliylIixJ : 
cardopen=l; /« —れ目を H 文る */ 

1 

PutCard(CARDIiy)1ix]•lx,iy )； 

/* いまめくった々ードをを示する*/ 


iastWhen=eventRec.eWhcn ； 


TSGetEvent(EVENTMASK,(tseven … &eventRec>: 
return{ TRUE )； 


procMSLUP() 

return! FALSE ); 

1 

procMSRDOWN() 

( 

int item; 


i i'( (window* )eventRec• eWhom ! = win! 
GMSetGraph((sraph*) winPtr )； 
item = MNSelect( 扣 enuHdl, eventRec.eWhere ) 
TSGetEvent{ EVENTMASK, (taeven い )ievenLRec 
if(ltem==lll /♦ か側ける*/ 

WIPEO ： 1% 酣を況主して •/ 

InitCards( ) ； /» 力ードをシャッフルして,/ 

DRAW{); /♦ 再が函才る 、1 

drawGrowBox 1 ) ； 


return( FALSE ) ； 


it*( i tem= = 2) SX—ter のい ： !% 巧了する 
return{ TRUE ) ； 


procMSRUP<) 

I 

return( FALSE ); 

) 

procKEYDOWN() 

I 

return! FALSE )； 
I 

procKEYUFC) 

I 

return! FALSE )； 


it*( (window* )eve 打 tRec.eWhom ! = winl 
WNUpdatct winPtr ); 
in ctrlFlag ) CNDraw( winPtr )； 
WMUpdtOverl winPtr ); 

DRAW(); 

drawGrowBox* () : 

TSGeLEvent ( 巨 VENTMASK,< tsevent*)AeventRec) 


procACTIVATEt) 

I 

in (window*)eventRec.eWhom == winPtr 
else if( eventRec.eWhom != NULL )i 
if( activeFlag )( 

activeFIag = FALSE ： 

TSGetEven い EVENTMASK, 

J 

) 

return( TRUE )； 


switch!( け se 、 .en い ）&eventRec )->what2 )( 
case C し OS 巨 A しし： 
case ENDTSK ： 

SX_term {)； break ； 
case wTnDOWSE し ECT: 

WMSelecM winPtr ) ; break; 

1 


procUSKRl) 

t 

return< FALSE )； 

J 

/♦ 

指 $ した » 地こ力ードを化大 / 裕小しながら巧示ずる 

»/ 

Putlmgt rimfijdrect) 

short »rimg; /♦ rectImg おのデータ I PAT い ♦/ 
rect •drect ； /* を'了 ; する触 •/ 

1 

bitmap bn ； 
rect srect; 


-rimglOl 


return( FALSE )； 


activeFlag 二 TRUE ； 


bm.bmKind 

= 

G_TXT; 

bro.bmRect.let't 

= 

rim£l0 )； 

bm.bmRect.top 

= 

rimgl1); 

bm.bmRect.right 

= 

rimglZ ); 

bm ， bmRect•bottoms 

rimgm; 

hm.base 

= 

{ int) ( ril 

bm.Jine 

二 

(rimgm 
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bm.opt.tb 田 . page 
bm.opt ， tbQ.aPage 
srect 


bm.line*(riin2|3]-rimglll); 

15; 

bm.broRect ； 


GNSetGrapM&winPtr->wGraph); 
GMTranslrog(&bm,winPtr->wGraph•b 


52 化のカードを巧ぶする 


CAKDlxl 【 y | の伯 bit ?： 1なら虜，0なら巧 

bit 7- 0:力ードの濟巧 （1 〜目2》 


DRAW() 

( 

Int 


ix,iy; 


GMSetOraph( 么 winPtr->w(;raph )； 

GMAFage(15 )； 

forIiy=0 ； ly<4;iy++) 

for( ix = 0; ix< 13; ix ♦♦い 

PutCard い CARDlly11ixJ<0) ? 0 : CARDliy)[ixJ, ix 


iWi をが(去ずる 

り 

wirE(I 

I 

int fc; 

fc = GMForeColor( G~LGRAY )； 

GMFiilRect{ 1( winPtr->wGraph.grRect)) : 
GMForeColor( fc ); 

I 

/♦ 

力ードをおくとをの横のドットおを贿11巧ずる 

♦ / 

CalcCardXYC) 

I 

int left , top,ri な ht , bttm; 

left = WinPtr->wGraph.grRect.left +4 ； 

top = winPtr->wGraph ， grRect. top り； 

right = winPtr->KGraph.grRect ， ri だ ht -20; 

btt 田 =winPtr—>vCraph.grRect.botto 历 —20; 

cardxyO•p.x 二 left; 

cardxyO-p.y = top; 

cardxy し p.x = right; 

cardxy1.p.y = bttm; 

cftrdx = (right-let*t)/l3 ； 

cardy 二 (bttm -top )/4 : 


々ードのを tt からイメージを魔く 
レクタングルをが輝ずる 

♦ / 

rect CardRectiix,iy) 
int ix: 
int iy; 


r.left = cardxyO.p.: 
r. top = cardxyO. p.y+iytcardy+ ' 4 ：; 
r.right = cardxyO.p.x+(ix+1)»cardx-2 ； 
r. bottom = cardxyO • p* {iy + I} ♦cardy-2 ； 

return r ； 


力ードを巧な版*!こを•子;する 

•/ 

PutCard(resid,ix,iy} 

int r だ sid; 

int ix ； /♦ 0..12 ♦/ 
int ly; /» 0..3 «/ 

{ 

handle card; 
rect ling »cardp; 
rect drect; 

i f (resFlag = = 0 JI 

if(GetMyRes(imyResFi1eHd1,*CAKD*,resid,&card)<0)( 
DHError い， " リソースがおつかりません"）； 

SX term () ； 

I — 

cardp= ♦(recti mg ぃ )card ； 
d 尸 cct=CardRect(ix,iy); 

Putlmg(cardp,&drect); 

1 

eiae ( 

DMError い， " リソースが }! 巧できていませんよ"）： 

SX_terin() ; 

I 


々ードをシャッフルする 

怕ホのため!こ CARD を 1 次元が化みなして KM する 

»/ 

ShultleCards() 

I 

char *cp=(char*)CARD: 

int i,a,b,c; 

ror ( i = 0 ： i < 100 ： i++)1 

a={ (rand( )>>•! )i0.\f'fl )X5i !： 
h={ (rand( )>>4>40xt't'f)X52 ： 
n=cpU]; 
cp 【 aJ=cp 【 bJ; 
cplb)=c ； 

I 


力ードを麵びる 



•• けり； i パり 
or(ix = 0;ix<l3;ix + +,id ♦り 
CARD[iy)lix)=0x80|id ： 
leCards(); 


/* ピ.ブト 7 が 1 なら觀そち 0 よ*/ 
/* M 没に入れた化シャッフル*/ 
/»力ードの佛いた回むの巧な*/ 


• iy» ; 


►化は暇を W つけては，をの MZ -80 K の本をリりき，をこにあるゲームを X 68000 にがわけして 
遊んだりしています。背のゲームって巧術はとらかく，ゲームに'をが感じれていいです 
わ。 今ががな (27) 人阪价 
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煤已回) 


CGA 7 ガジンの積極的な使し、方 (そのい 

プロジュクけ-ム DSGA ずでに発行されている（はずの） CGA マガジン創刊号。その内容を紹介 

かまたゆたか ずるととちに，収められているデータを使って，かし本格的な CGA を制 


作してみましよラ。 



かまた「ただいま一。トルコから帰ってきたぞ」 

竹内「あっ，かまたさん，わ佩りなさい。わ元気でした 
か？」 

かまた「いやあ，嚴後にイスタンブールで風邪ひいて， 
気分恶いわ」 

松井「変なインフルエンザでも拾ってきたんじやないで 
しようね。うつさないでくださいよ」 

かまた「をうやったら Oh ! X で告知せなあかんなあ。 
" D 6 GA ， ウイルスに感染ず"って」 

松井「シヤレになってませんよ . 」 

さて，今回は CGA マガジンの紹介と使い方です力 S '， 誌 
晒上で宣伝•して，バンバン売りつけようというらのでは 
ありません。この CGA マガジンは基本的にコピーフリー 
ですから，よけいなわおを使ったり，私たもに配布の手 
問をかけたりせずに，ずークル巧や友人にコピーしても 
らってください。我々はより多くの方々に'架しんでもら 
うことを希壁します。 

をの隙，ただ収められ てい る アニメー シヨンを作って 
みるだけというような受けみ的な楽しみ方ではなく，デ 
ータを活用して，自分でいろんな CGA を作ってみるとい 
う積極のな使い方をしてください。この連載ではをの穂 
極のな使い方に ついて， 具体的に詳しく解説していきた 
いし哲、います。この CGA マガジンをきっかけに，ひとり 


でも多くの CGA 作家が生まれるこ！：を期待します。 

まず， CGA マガジンの紹介から始めますが，關ったこ 
i ： に，この原税を醬いている畔点ではまだ CGA マガジン 
は影も形もありません。ですから，今回の原稿は予想で 
書いている部分が多かにあります。案際とのない違いに 
つきましては，あらかじめご了ホください。 

編集長は MAXI 1 -I 口君です。をういえば，阳り君の姿を 
ここ2，3 1:1見ないけど大丈夫なのかなあ。2，3 II 前 

から プロ ジェクトル ー ムにあった スー パ ーファミコンら 
お当たらないけど，本当に-大丈夫かなあ。 

CG / PPI 、— tefe ) ま旨 

CGA マガジンに はたくさんの形がデータやフレーム 
ソースが収められてわり，バッチファイルに よってい ろ 
んな ァニメーションを 自動作成することができます。当 
チームのスタッフに GA マガジン 編集部）が作った デー 
夕らあります力3'，基本的にはユーザーの皆さんからの投 
稿を中心に編集しています。 

つまり，"ホ粒でパーソナルな映像表现としての CGA 
の普及"という当チームの活動の一環として， 

1 ) 小作品や形がデータなどの発表の場を設ける 

2) データベースを憐築することで，作品,制作の作業 
を輕減する 

^いう2つの村的のために CGA マガジンは発行されま 
す。曲而は年4閒能巧が固標です。 


今回の CGA マガジンじ収められているデータ 
を見て，"ゲ，ゲ ー ！こんなん人間のする二と 
ちゃうわ。こいつらみんな X X X (ピ ー） や！’’ 
と思う方も多いでしよう。なんてったってあの 
画数ですからねえ。 

同時に."いきなりこんなレベルで創刊された 
ら，とても巧稿できない"とも思われるでしよ 
う。でも，それは違います。はっきりいって. 
今回の創刊号のデータはホして"よいデータ" 
とはいえません。 

"よいデータ"とは，多くのユーザーじ利用さ 


よいデータとは 

れるデータです。つまり，みんながよく使うよ 
うなものであり，そして面数もかないというこ 
とです。どんなに精密じできていても，面数が 
異様に多く，複数のマッピングがされていて， 
メモリを增設しないと作画できないと力、，複数 
並べると作画時間がかかりすぎるといったデー 
夕は，あまり"よいデータ"とはいえません。 

もちろん"よいデータ"でないから"悪いデ 
—夕"だといっているわけではありません。今 
回のようなデータは"すごいデータ"なのです。 
"ここまで凝ったデータを作ったぞ。どうだ， 


すごいだろう！"的なデータも，ぜひ応募して 
くた•さい。 CGA マガジンは，この"よいデータ’’ 
と"すごいデータ"を適当に織り交ぜて発行し 
ていきたいと思いまず。 

今後の特集としては"街""部屋の中のもの" 
" BGMAKE 用背景画像集"などが候補に挙がって 
います。特によい題材が思い当たらない方は， 
これじご協力くださし、（その場合 ，I cga = I mm 
とか， 5 mm とかの合わせやすい縮尺じしてわい 
てください）。"少ない面で最大の効果"，これが 
よいデータの極意です。 
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また，伽格は"無料ではあるが無償ではなぃ"とぃう 
方針でやってぃくつもりでず。"無料"ですので，特に定 
伽はををしません。ただ，タケルで入手すればタケル使 
用料1，000[りをブラザーエ業に，ネットで入手すればネッ 
卜使用料をネットや NTT に対して支払わなければぃけ 
ません。友人からコピーを受け取ればタダです。しかし 
ただららぃっぱなしとぃうのはなしです。各 ューザ ーは 
CGA マガジンによって受けた恩恵や楽しみや感動のが 
価を，なんらかの-ぶ法で支仏わなぃとぃけません。これ 
が"無償ではなぃ"とぃうことです。 

ルール 1 腕がある人は データを 化す。をれは，かの 
CGA マガジンとなる。 

ルール 2 わ金がある人はカンパを化す。をれは ， CGA 
マガジン編集部の巡嘗赞となる。 

ルール 3 地元（ I 划西）の人はお働力を化す。をれは， 
CGA マガジン編集部貝 t なる。 

D 6 GA プロジェクトの基本理念の ひいは "みもがで 
きる祕 W 1 で努んする"です。この3つのルールに化って， 
み鬥ができる跪 I 叫で努力すれば，正のフィードバックと 
なり， CGA マガジンは末永く発巧を重.ねることができ， 
アマチュア CGAV いこは膨大なデータが共有されるはず 
です。ほんまかぃな？ 

力';，本当かどうかは，皆さんがかめるのです。コピー 
なりなんなりして CGA マガジンを受け取った瞬間から， 
1'! 分は準 CGA マガジン編集部貴なんだ^ぃう I ’ r 党をも 
って，自分のなすべきこ t を考えてくださぃ。 

また，もうひとつのルールとして， CGA 作品制作にわ 
ぃて CGA マガジンのデータを流用した場合は ，をのデー 
夕の作—をの労をねぎらう意味でらェンディングクレジッ 
卜などで作を名を表示するようにしましょう。そうする 
ことじよって，たとえ作,诘を制作できない人でもいいデ 


—夕を CGA マガジンに提供することで，たくさんの作品 
に名;前を山すことになります。 


DoGA 


い中身 


今|り|の CGA マガジンにはデータ U 外にも ， DoGA 
CGA システム ver . 2 . 50の発表の I 降に關発されたツール， 
バージョンアップされたツール，また X 68000 W « 外の機種 
のツールなども入っています。 

新 しい ツー ルが2つ，バージョンアップしたものが8 
つ， 他機穂の ツー ルが12もあるのは活動が巧発な証拠と 
いえるでしょう（でも，巧口君は全部は入りきらないか 
ら，いくつか削除するといってました）。 新ツー ルの紹 
か，パ'—ジョンアップの内容につきましては，コラムに 
まとめましたのでをちらをご覺ください。 

また，"ほかの機種のツールなんて， X 68000 しか待って 
いない私には関係ない"し思われるかもしれません力す， 

これは化機種ユーザーら CGA 制作に引き込んじゃえ t 
いうこ I :です。 

特に486 マシンな どをレ ン ダリングに利口 j すると効率 
がザんザん違います。 FFE などのモーションデザインツ 
ールは ありませんカ ミ，フレームソースの 义法さえ划!.解す 
れ ば， エディタで動きを作り， FF で フレームファイルに 
して レンダリング， アニメーションを见て備認， t いう 
一述の作業ができます。データフォーマット は X 68000 と 
まったく同じです。作闽した画像データを X 68000 にかけ 
れば，をのままアニメーション，録刚できますから，作 
，吊制作のか業も十か可能でしょう。 

を楽のデータら入っています（予定）。 CGA 作品制作に 
ゎいては， BGM の著作権がいつら問趣になります。です 
から，终作権上問題のない曲を集めて CGA 作家の巧さん 


パージヨンアップー覧 


惭ジール] 

OTCHED (タイムチヤートエデイタ） 

本格的に長い作品を作るときは，その編集作 
業が結構大変でした。 HANIM で画像を読み么み， 
アニメーシヨン させて，タイム チヤー トを修正 
して，また HANIM で……。特に画像読み込みで非 
常に時間がかかります。 

TCHED はアニメーシヨンの最中にコプロセス 
でエディタじ入り，タイム チヤー トを修正でき 
るツールです。画面サイズを極端に小さくする 
ことで，一度じ アニメーシヨ ンできる量も 
HANIM の数倍じなりますので，とりあえず使い 
そうな画像を全部メモリに入れて，長編を編集 
することができます。 

OMOB (モーシヨンブロー） 

I回生が練留用に作った簡単なツールです。 


動画の前後の画像を合成することで，モーショ 
ンブロー(動きの速い物体が流れるような効果） 
を得ます。先月号の CGA マガジン告知のサンプ 
ル画像をご览ください。来月号で，実際に使用 
してみるつもりです。 

[戶 C - 卵01関連ツール] 

OREND, FF, SLIDE, MKTCH, SRANIM, 
STAR. PI し巨【ま力、 

386, 486マシン巧応版もあり，作画のみ業な 
どが可能じなります。 

[バージョンアップ、ツール] 

OEPA2 

強力なマクロ機能がつきました。たとえば， 
"全体をぼやけさせて，ホい部みを光らせる"と 
いう処理をマクロとして登録すると，動画デー 
夕に対して，I枚読み込んではマクロ処理をし 
て，セーブして.また次を読み込んで……，と 
いうことを実行します。つまり，動画対応のぺ 
イントソフトとなったのです。 

作者である宇宙人森山氏は，この機能を生か 


した CGA 小作品を制作して， CGA コンテストじ 
応募するとのウワサです。 

OBGMAKE 

画ちじ対応しました。実は，前のパージョン 
では視点を望遠じしても広角じしても，出力さ 
れる画像は約45度みという，ほとんどバグに近 
いような仕様がありました。これで， 3D で作画 
する 物体の背景と合成しても違和感がほとんど 
なくなります。 

それから，ヘルプメッセージが日本語じなり 
ました。前のバージョン制作の際に，ヘルプは 
日本語で統一しようといっていたのじ，作者の 
P 君がボリシーとして英語がいいと突っ張った 
のです。でも，最近できた彼女が「日本語のほ 
うがわかりやすい J とひとこといったら……。 

OFF 

乱数を発生させる関数が加わりました。うま 
く使えば， FI の路面じよる振動なども表現でき 
ます。これも次号で挑戦してみましょう。 

〇に， KAMA, SCROL, BETA 
バグが減ったり，梢をが上がつたりしたそう 
です。 
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に提供していこうというわけです。作曲やクラッシック 
のアレンジなどができるぶは，ザひともデータの秘供を 
わ願いいたします。システムとしては， Z - MUSIC を利 
させていただきます。 

をのほ力’，データ描供あの方の生の声なども棘せてい 
ますので，わ楽しみに（お脳化楽部みたし . ）。 


CGA 7 




な使い方 


すで:こ解説したように，この CGA マガジンにはみ補ア 
ニメーションのデータとバッチファイルカ;'入っています 
ので，メニューからがきなバッチファイルを遽択しても 
らえば，あとはむ動的にアニメーションを制作します。 

メニューは，1992年7り号が•緑ディスクでの「わ試し 
システム」のようなものを制作する予'去でしむが，刚発 
が遅れ，「満關製作所」のごが患により 「 D _ SHELL 」 を 
使用させていむだきます。これで"電源オンですく^起動。 
マウスひとつでらくらく捣作"です。 

TAKA 2 「力> またさん ， ‘‘D SHELL " だ、 L サンフ 。ル |が|像力;' 
モノクロになってしまいますよ」 

かまた「へ？をうなん。でも，時間がないからええわ」 
TAKA 2 「奥は，じ lii むこ " Ko - WINDOW " 」•で動く‘‘ D _ 
SHELL " コンパチソフトを作ったんですけど，あれを改 
造したらカラーになりますよ」 

かまた「をれやったら，そっちでええやん。でら，なん 
でをんなソフトを作ったん？」 

TAKA 2「" Ko - WINDOW " IvTvll ； 脳俱楽部が読めるじや 
ないです力 >j 

かまた「:な睐力':な一い！」 

というわけで満刚製作所の祝さん，お騒がせしてもう 
しわけありません。 

CGA マ^^ な使い方 


基礎的な使い方が川なされたアニメーシヨンをレンダ 
リングしてみるだりなのにがして，穗極的な使い方とは 
形状データを利)りし， n 分で動きやカメラワークを鼓を 

図1シケインのカツ h 





して，オリジナルのカットを制作することです。それで 
は奠隙に1カット制作してみましょう。 

0今回作るカッ h の概要 

シケインを走りかけるカット（図 1) を作ってみます。 
U 前述べたように，1カットで左もに曲がるモーション 
を作るのは雛しし、ので，左に川|がる前半を 「 X 02 A . FSC 」， 
も•に曲がる後半を 「 X 02 B . FSC 」 と，2つのカットに分 
けて制作します。 

まず今回は，道路とがのデータだけでモーションデザ 
インをし，次固いろんな小进具を使って仕上げます。今 
I 【りは背景がほとんどないのでスピード感がありません力;'， 
次 I リ1ちゃんと仕上げればかっこよくなる……はずです 
(あまり自信がない）。 

〇データの展開 

CGA マガジンに収められている形:快データなどは，デ 
ィスク容量の問趣からすべてり.;縮されています。必輿な 
データを展閒するところから始めましょう。 

まず， CGA マガジンを起動します。ドライブ0に CGA 
マガジンを入れて，「屯源 ON ! J 。ハードディスクからの 
起動になっている場合は ， 「OPT .しキーを押しながらお 
源を入れてください。 Ko - WINDOW が立ち上がり，ウィ 
ンドウが開いて，をの中に" Ko - SHELL " ( Ko-SHELL 
とは， 「 Ko - WINDOW の D _ SHELL 」 の略）によるメニ 
ューが'表示されます。 

お脳化楽部を鱗就している方はで恕がつくでしょう力す， 
" Ko - SHELL " では，マウスの左ボタンでドへ，右ボタン 
で_ k へ晒酣を スクロールさせる ことができます。 メニュ 
一の左端のボタンをクリックするし選が，奕巧-し，上 
のメニューに 戻るときは，化ん同畔クリックです。 

メイ ンメニュ— （もくじ）の-ドのほうに「今回のデー 
タベース」があります。ここを避がすると，内容別のメ 
ニューが表巧されますので，「特集：龙れ！ F 1 のデータ」 
を選択します。すると，この特集で使われている形状デ 
ータの一騎力':表示‘されます。 

今パ使うのは 「 F 1 の4が穂」と「道路を種」の2種類 
です。左端のボタンをクリックすると，まずサンプル则 
像とみデータの詳しい説明が袭巧されます。 

またここで，データをフロッピーディスクに展剛する 
力’，ハードディスクに展閒するかを指定することができ 
ます。ハードディスクをぉ持ちのぶは，あらかじめハー 
ドディスクに CGA 制作則のディレクトリ（例 ¥CGAW 
ORK ) を作ってわき，をこにデータを展開すれば， U 後 
の作業も楽になります（この場な，ハードディスクは C 
ドライブじなります）。フロッピーディスクに展關する場 
なは，フォーマットずみの I •かな空き容量のあるディス 
クが必嬰ですが，フォーマットをする機能もありますの 
でご利用ください。 

「 F 1 の4華種」を展閒するし 

WILLI . SUF \ WILLI . AT に SWILL.SUF 






BENET . SUF ， BENET . AT 民， SBENE.SUF 
JO 民 DA . SUF ， JORDA . AT 民， SJORD.SUF 
TY 民民 E . SLTF ， TY 民民 E . ATR ， STY 民民 . SUF 
という 12 個のファイルを作ります。 

頭に 「 S 」 がつ いているのは シンプル 版です。 シンプル 
版というのは， FFE で モーシヨン デザイ ン するときに使 
用する形状データです。モーシヨンデザインのときは何 
度も表示を繰り返しますが，通常の形状データでは両数 
が多く，待たされてイライラします。をんなに紳け，くな 
くて^，だいたいのイメージがわかれば十分なのですか 
ら，而数を大幅に減らしたデータを化わりに使うという 
わけです。民巨 ND で作画するときは， モーシ ヨンデータ 
(フレームソース） はをのまま使用し，形が ファイル はち 
ゃん！：したおがデータのほうを指定します。 

ウイリアムズ，ベネトン，ジヨーダンは私がず -1] かけ 
て作った比較的備単なデータです。ティレルは，"ぉ試し 
システム"のサンプルデータに大きさなどのイ I 多正を加え 
たものです。 

「道路み種」を展關するし 

ROAD . AT 民 :全道路お通のアトリビュート 

民 OADMAP.PIC :道路のマツピングデータ 
STRAI.SUF :直線 （20 m ) 

M _ ST 民 . SUF :直線のマツピング版 

EDGE.SUF :縁石 

民 10. SUF \ 民10«.511に M _ R 10. SUF ， M _ R 10 
H.SUF 

RSO . SUF '， 民 30 H . su に M _ R 30. SUF \ M _ R 30 
H.SUF 

民 60 . 511 に民 60H . su に M _ R60 . SUF \ M _ R60 
H.SUF 

民100. SUF , R 100 H . SUF , M _ R 100. SUF \ M _ 
RIOOH.SUF 

:をれダれ半径 10，30，60，100 m の コーナー 
という21側のファイルを作ります。 

道路のアトリビュートはどのパーツらが]じなので，1 
つしかありません。井列犬ファイルで頭に 「 M _ 」がつい 
ているのはマツピング対応版で，タイヤの跡のついた 
「民 OADMAP . PIC 」 が張りかきます。メモリゃ作邮畔閒 
に余裕がある方はをちらを使うとよいでしよう。「_」が 
ファイルネームにつくし CAD で読み醬きできないので 


すカミ，もともと CAD はマツピングに対応していないの 
で，わざ t こういう名にしました。 

カーブのザ列火データ について はあとで詳しく説明しま 
す力;'，「民*. SUF 」 は30度分，「民* H . SUF 」 は15度か曲 
がります。ですから，「民* . SUF 」 を3つつなげると90度 
曲がり， 「 R *. SUF 」 i 「民* H . SUF 」 を1 つずつつな 


DoGA 


げると45度1111がるわけです。 

〇制作に入る前に 

今則制作するカットは，道路のパーツを並べてコース 
を作るところから始めます。しかしこのようにコース 
を作る場合に，资辑を取りおしていきなり鈴胞サーキッ 
卜の全体を作るようなことは絶がにしないでください。 
コースは逍路だけでなく，ガードレールやスポンサーの 
看板，芝生，樹木などら含まれますから，鈴鹿サーキッ 
卜全体のデータ部は膨火で，メモリが何メガあってむ作 
陋できるものではありません。 S 字コーナーでのドッグ 
フアイ トのカツトでは S 字だけ， ヘア ピンからホー ムス 
トレートの立 も 上がりのカツトでは ヘア ピン t ホー ムス 
トレートだけを作ります。 F 1 の TV 中継などの映 L 像を見 
ても，をコースが'写っているカットなんてほ^んどない 
でしょう。 

パーツを並べる際に注寇しなければいけないことはい 
くつかあります力す，まず絲ミ尺について解説します 。 CGA 
マガジンでは，できるだけ縮尺を統一する方針です。少 
なく！：も私が化曲した「ホれ！ドしでは，2種類に統一 
されています。 

まず，今展邮した形がデータ 「 F 1 の4車種」「道路み 
極」などは1 cga (コラム 「 CGA の単位」参照）が1 cm 
に相当します。をして，「藤: JI : マクラーレン」 や「ホ本フ 
エラーリ」 など特に徘 I かく作られている物体は，1 cga が 
2 mm になっています。ですから，「道路」の上にをのま 
ま「藤が マクラーレン」 を嚴くし與慷に火きく，道路 
からあふれてしまいます。この場合，縮尺が5倍違うの 
ですから，「脈井 マクラーレン」 を麗くときに， X ， Y ， 
Z 軸方向に 0.2 倍ずつ締 i 少するか，道路のほうを5倍ずつ 
が:-火 してゎく必嬰:があります。今巧の制作では「藤が マ 
クラーレン」も 「ホ本フュ ラーリ」ら 使いませんから， 


1 cga =1 cm としてをえてください。 

さて，今阿のシステム設定としては， U 下のようにな 
っているものとして話を巡めます。 


比較的に初心者の方は， "CAD や FFE で使用す 
る数値の単位はなんピろう"と疑問に思われる 
ようです。し力、し， "m か cm , もしくは mm 。 ま 
さ力、 km ということはないた•ろう"などと考えて 
も無駄です。 

実は CGA じは長さの単位はないのです。なぜ 
なら，そもそも単位とは相対的なもので……と 
長々と説明しているといよいよ混乱するばかり 


CGA の単位 

でしようから（説明が悪いた’け），ここで大ボラ 
を吹くことじします。 

CGA で使用する長さの举位は "cga " なので 
す。ただ， "kcga (キ ロ cga)" とか‘‘ mega (ミリ cga)" 
とかはなく， "cga" のI禮類ピけですから，"1000 
cga" を省略して"1000"と表記することがをい 
のです。年齢を間かれて， "22 です"と答えれ 
ば， "22 歳"といわなくてもわかるでしよう。そ 


れとまったく同じです。 

ほ〜ら，なんとなくわかったような気になっ 
たでしよう（ならへんって？）。 

しかし，ホして CGA の専門家の方に，"この物 
体の全長はわよそ2500 cga です"なんていわない 
でくださいね。 

"なんですか，それ？"と聞かれるのがオチで 
すから。 
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o メインメモリ 2 M バイト 
〇コプロ七ッサなし 

〇作業用ディレクトリはハードディスクの A:¥CGAWO 
民 K 

OCGA システムはハードデイスクにインストールずみ 
OCGA マガジンについてきたバージョンアツプツール 
などもインストールずみ（今晒は新パ、ージョンの FFE を 
使用します） 

OA :¥ DOGACGA にパスが設定されている 

メモリが 1 M バイトのままの方やハードディスクをわ 
持ちでない方もいらっしゃるでしよう力ず，やはり本格的 
に CGA をするためには必需品といえます。ただ，今圆制 
作するカットはこれだけの環境がないとできないという 
わけでなく，作業手順などが若干異なるということで， 
絶対に不可能1：いうわけではありません。しかし，ハー 
ドディスクがないし作画の途中でディスクを巧換しな 
ければならないなど，かなりの手閒がかかることは予怨 
されます。 

〇新 FFE の使い方 

A :¥ CGAWO 民 K にカレントディレクトリを移動した 
ら，まず 「 DI 民」を実巧して，止記の腿刚したデータがち 
やんとあることを確かめてください。このあたりの操作 
がわからない方は，マニュアルの 「 CGA ホ:学/教養講座/ 
コンピュータ基礎概論」 （ T -27) をご I 旌ください。 

今回も PES は使わずに，コマンドラインからの入如で 
解説します。をのほうが誌师では膊説しやすいからです。 

をれでは，さっそく新バージョンの FFE を起動しまし 
よう。従ホどぉり， 

ffe <リターン> 

です。起動後の画而もほとんど変わりません。平而図と 
侧面図の中央に，を固点を意味する小さなホい四角カリ1リ 
わった程度です。 

とりあえず，物体をひ!：つ簡きます。マウスでメッセ 
—ジパネルの「物体設定」をクリックして，さらに「追 
加」を選択するし先ほど展閒した物体名がずらずらと 
表示されます。「▼」をクリックすれば表示しきれなかっ 

図2 「 STRAI . SUFj を読み込んだところ 


た 分が スクロールして 化ます カミ， をんなこ^などしなく 
て も 「ST 民 AI . SUF 」 はちゃん と 表示され ていると 思い 
ます。 「 STRAI . SUFj をクリックすれば，少し間をわい 
て， 画面に道路が黄色で表示されます（図2)。 

このあとメッ 七 ージパネルは入カ モー ドとなり，位置 
や拡大などが表示されています力3'，変更せずにをのまま 
「決定」をクリックします。これで 「 ST 民 AI . SUF 」 をひ 
t つ置くことができました。 U 後，このようにメニュ ー 
をマウスで遮が，実斤していくような操作を「物体設定/ 
追加/ ST 民 AI . SUF / 決定」と省略して記述します。 

この 「 ST 民 AI . SUF 」 はストレートのパーツです。道 
路幅は 10 m ( Y 座標± 500 cga ) ，展さは 20 m ( X 座標±1000 
cga ) だけですので，長い随線コースを作る場合は複数の 
「 ST 民 AI . SUF 」 を並べる力％ X 座標のスヶールを大き 
くする必要があります。 

では，もうひとつ 「 ST 民 AI . SUF 」 を並べてみましよ 
う。まず，表示晒而（圃而左半分）をスクロールします。 
これは平而図，侧酣図の上下左右にある「▲」マークを 
クリックするのでず力す，スクロール方向が CAD とは逆な 
ので注葱してください （ CGA システムは權数のプログラ 
マが閒発しているため，わ互いにポリシーを譲らず，こ 
のように設計思恕にない違いが化ていることがよくあ 
る）。つまり， X 軸の+方向（關师右侧）の領域を見たい 
場合には，晒而わ端にある「▲」をクリックするわけで 
す（図3)。 

現在はまだ物体設定モードですから，「追加/ ST 民 AI . 
SUF 」 として，もう一腹 「 STRAI . SUF 」 を LOAD しま 
す（黄色で重なって表示される）。しかしをの位置で決 
定せずに，前の 「 STRAI . SUF 」 に X 軸の+側につなぎ 
ます。座標位蘭は（2000,0,0)ですが，ここは数値入力 
ではなく，マウスで化黯指をしてみましよう。 

従米のマウスによる化溝指定は1 cga 単位だっ たため， 
2000ぴったりにするのはかなりの手間だったのですが， 

新しい FFE では lOcga 単位で指定できますし，移動単位 
の変更もできます。「视点/刚而」をクリックするとカウ 
ント I :いう数値が表示されますので，「▼」を3回クリッ 

図 3 画面 スクロール 
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クして lOOcga にしてください。平而閃で図4のようにマ 
ウスで位讀をホ旨をしてクリックするしないマークが现 
れ，をの座標が表示されますので，備単に（2000,0,0) 

に合わせられるはずです。なわ，この状態でリターンキ 
—を押せば平面図，側面図に現在の化置が表示されます 
ので，ちゃん t つながっているこ t を髓認して力、ら，「決 
定」してください。 

物 f 本選が扛，マウスで指定できるようになりました。 
「変更」を遽がしてみてください。 f 走米はここで避がした 
い物体の位置座標を入力していました力す，新バージョン 
ではマウスでクリックして物体を巧定できます。 

試しに，平面図上で先ほど（2000,0,0)に熙いた 「 ST 民 
AI . SUF 」 をクリックしてみてください。選択されたほう 
の 「 ST 民 AI . SUF 」 の中央に小さな四角が表示されまず。 
動かしたい物体をちゃん L 選択できたのを®認して「決 
定」します（別の物 f 本を避がしてしまったときは「避が」 
で次の候補に移ります）。水色の表示が黄色に戻り， 入 Jj 
モードになります。選がした 「 ST 民 AI . SUFj を X 軸の一 
側（一2000,0,0)じ置き直してみてください。この場な， 
画面をスクロールするより，テンキーの「=」を押して， 
表示範囲を変更したほうがやりやすいでしょう（ I 刻5)。 
座標を指定できたら「決を」で變更モードからかけ，「終 
了」で物体設定からおけます。 

マウスネ旨をが強化されたのは物体を曆く L きだけでは 
ありません。「視点設定」に入ってみてください。従米， 
視点化罵ゃを回点位嚴は数備入力で巧っていたのですが， 
これもマウスで指をできるようになりました。ただ，マ 
ウスで位茜を指定するだけですしをの位儒が桃点なの 
か、 注目点なのかがわかりません。をこで，数做入かり 
の カーソル （数値が反転表示されている部分）が视点の 
座標にあるときは視点の位蘆指を，注口点の座概にある 
ときはを回点の位置指をとなります。 

ですから，注目点の位置をお定したい L きは，まず注 
目点の位簡座標（ X ， Y ， Z のどれでも可）が表示され 
ている t ころを一度クリックしてから，注口点の化辭を 
平而図，側面図上で指定します。を II 点を表す小さなホ 
い四角が移動し，同時に視野の表示も変更されます。 
「視点設定」に入った L きは視点化辭設をのが態になっ 
ていますので，図6のように側面図で視点の位熙を指*を 
して「作關」をさせると，透視図もちゃん I: 見ドろした 
完成予想図が表示されます。視点，化固点を適当に動か 
し，気に入ったところで「決を」してください。 U 前と 
比べて便利になったでしよう？ 

FFEia 外にら パ、ー ジョンアップした ツール はありま 
す力':，をれについては別コラムにまとめましたので，を 
ちらをご錠ください。 

〇 コースを設定ずる 

今回制作するカットのシケインを図7に示します。化 
ほど試しに置いた 「 STRAI . SUF 」 にほかのパーツをつ 


け化して，作っていきましよう。 

まず， X 軸の+侧の力ーブから作ります。 「 ST 民 AI . 
SUFj と同様に，「物体設定/追加/民 30. SUF 」 で 「 R 30. 
SUF 」 を呼び込みまず。力;'， 「 ST 民 AI . SUF 」 のときのよ 


D6GA 


うに原点には現れません。なぜ'なら，力ーブのパーツは 
すべて力ーブの 111] 率の中心を原点にしているからです。 

図8をご数ください。「民30」とは半径（曲率の中心か 
ら道路の I い央まで）が 30 m ， つまり300 Oc 呂 a であるこ！：を 


図4マウスのカウント量の変更 



図己 「 STRAI . SUF 」 を移動ずる 
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図巨視点位置設定 
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意味しています。原点は曲率中心にありますから ， 「ST 
民 AI . SUF 」 の横にをのまま「民 30. SUF 」 を蘆いてもつな 
がりません。半径の分だけずらす必嬰があるのです。 
「 ST 民 AI . SUF 」 の端の座標は (1000,0,0) ですから， 
「民 30. SUF 」 の座標は（1000, 一3000,0) t なります。 

なぜ，このように原点の位購をずらしているのでしよ 
うか？をれは次の操作で明らかになります。「民 30. 

図 7 シケインのおが 



SUFj は前にも述べたように30度分しかありませんか 
ら，図7のように90度曲げるためにはあ t 2つ 「 R 30. 
SUFj をぴったりくっつけて並べなければいけません。 

しかし，植;線コースならともかく，30度分だけ曲がっ 
たところの座樵など，通常は関数電卓でも計算しないと 
わかりません。 I ころが、 この「艮 30. SUF 」 のように原 
点を曲率中心に厳いてやるし位置座標はまったく同じ 
で， Z 軸回りの圆転角度を変えるだけで，ぴったりくっ 
つくのです（図9)。具 f 本的には，あと2つの 「 R 30. SUF 」 
は位蘆は^もに（1000, 一 3000,0)で， Z 軸回りの回転巧 
度がそれぞれ 一30 度と一60度じなります。 

巧嫌に， X 座標が一侧のカーブも作ってみましよう。 
こちらのカーブは半径 10 m の 「 R 10. SUF 」 を使用しま 
す。 「 ST 艮 AI . SUF 」 の端の座標は（一3000,0,0)です。 
だからといって，「民 30. SUF 」 I ：同様に半経の分だけずら 
して（一3000，一.1000,0)に置くだ'けで'は，図10のように 
なってしまいます。 

Z 軸回りに30度间牵ミすればいちゎうくっつきます力す， 
カーブの曲がり方が逆になってしまいます。どうしまし 
よう……，というほどの閒題ではありませんね。拡大率 
を一1倍すればよいのです（一1倍するし左右，前後 
など反転する）。この場合は Z 軸回りに回転するのもやめ 
て，位置を（一3000,1000,0)， X 方向， Y 方向それぞれ 
の拡大率を 一1.0 にします。 

このカーブも90度ありますから，あ L 2つ 「 R 10. SUF 」 
を並べます。位置は同様に（一3000,1000,0)， X と Y 方 


このコラムは フリーツアーへの 誘いです。コ 
ンピュータにも CGA にも関係ない，単なる個人 
的な趣ホのコラムです（実はネムは旅オタク）。ほ 
かのパソコン専門誌でも，パソコンとは関係な 
い映画や本の紹介コーナーなどはよくあるし， 
某誌には趣ホのお料理のコーナーまであるのた’ 
から， Oh!X じ旅斤のコラムがあってもい一じゃ 
ないか，ということじ勝手にまめてしまい，そ 
こそこ人気があれば連載します。 

ひとりで’海外旅行へ巧こうとすると，まず也 
配なのが言葉の問題ですが，これはなんとかな 
るものです。 

少なくとも語学力は必要ありません（私も英 
語は中学で落ちこぼれた)。まずたいていの国で 
は，我々が話せる程度の英語は通じます。かな 
くとも，ホテルに巧って"シングルルーム，ワ 
ンナイト"，お店に行って"ハウマッチ"はどこ 
でも通用します。問題は語学力ではなく，自み 
の知っている英単語（つまりカタカナ）の組み 
合わせピけで相手にわからせる表現力と，多少 
通じなくても積極的に話かける度胸のほうがず 
っと大切なのです。 

アメリカやイギリスなどの英語圏では私の英 
語は通用しません。なぜなら，そういった国で 
は相手は英語をベラべラと話しまくり，我々の 
発音が悪いとちっともわかってくれないからで 
す。それに巧して非英語圏では，相手も英語を 


かまたの地球の歩さ方 

よく知らないので，片言の英語（つまりごく基 
礎的な単語）をたどたどしくしゃべるため，か 
えってよくわかりあえます。 

私が初めて巧った海外はァメリカのニユーヨ 
—クでした。ここの街角じは，必ずといってい 
いほどホットドッグの屋台があります。そんな 
屋台のひとつで，ホットドッグを頼みました。 
"ホットドッグ，プリーズ" 

"ハ， ハ〜 ン？" 

全が通じません。でら，その屋台で売ってい 
るのは，ホットドッグしかないのです。 

また，ニユーオリンズへ行ったときの話です。 
果物屋でプラムをIお買いました。そこで果物 
屋のおばさん相手に，少し高度なま語を使って 
みました。 

Must I wash to eat this puramus で" 

(を，私の英語はつづり，文まともデタラメ） 

私は「このプラ厶，ミ先わずに食べられるので 
すか？」と間きたかったのです力、’，わばさんは 
困った顔をしてしばらく考えたあと，バナナを 
I本ちぎって巧してくれました。 

N0,1 don’t need banana! Must I wash to eat this 
puramus ?" 

私は「いやいや，バナナがほしいんじゃない 
んピ。このプラムはミ先わずに食べられるのかと 
間いているんだ J といいたかったのですが，も' 
ばさんはまた困った顔をして，今度はバナナを 


I房くれました。おは黙って提手をして，立ち 
去りました。 

中国へ巧ったこともあります。一般人民で日 
木語，英語が話せる人はあまり多くありません 
でしたが，ホテルなどではあまり不自由しませ 
んでした。 

"Hello! Can I take a singleroom tonight ?" (こん 
じちは。今晚シングルルームじ泊まりたいので 
すが） 

"Ok. Your room no. 70し Your room is another 
binding Sei-rou." (はい，701号室へどうぞ。あ 
なたの部屋は別館の西楼になってわります） 
私はその日，シャワーだけでなく，お風呂に 
入りたかったので， 

"There are bath?" (その部屋{こは，お風呂があ 
りますか？） 

と聞いてみました。すると，受付のお攘さんは 
驚いて， 

’No! This hotel is not so wide. You need not 
bus!" (このホテルは，バスがいるほど広くあり 
ません！） 

水 本本 

旅に出ると，いい人々とそうでない人々じ会 
う。それが世界だ。 

旅に出ると，いいことと悪いことがある。そ 
れが人生だ。 

Have a good trip! 
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向の拋大率を一し0にして， Z 軸 |" M ) の【り1転がをれぞ 
れ， 一30 腹， 一60 度となります。 

お後にカーブの 1(,1 こうに 「 STRAI . SUFj を1 つずつ 
つなぎます。平而図の範囲が狹いので，テンキーの「=」 
をらう一度押してから指をしてください。 

位蹈（4000, 一 4000,0 )， Z Ml 帅松90度 
位嚴（一4000,2000,0)， Z 軸帅お90度 
となります。 

U 上でコースが完成しました。とりあえず，この段階 
で 一度 セーブしてわきましよう 。「ファ イ ル/ SAVE / フレ 
—ムソ ース」 で 「 ROAD 1」 とでらして わいてくださし、。 

〇モーションデザイン1 

モーシ ョンデザインのほうは，特にを愈するような こ 
とはありませんので，慨単に解説しましよう。 

使用する車種はウイリアムズ，ベネトン，ジョータ*ン， 
テイレルの中からわ好みのものを選んでください。本义 
ではウイリァムズで解説します。どの卓穗を遮んだとし 
ても，モーションデザインの段階ではシンプル版の形状 
データ（頭文字が 「 S 」 で始まる）を使川することだけは 
党•えてわいてください。前半のカット 「 XOSA . FSC 」 
は， U 下のように設定します。 

[ 1フ レー ム目] 

. 「化源設定」でカラーはをのまま，べクトルを X 二一 2, 

図曰 「 R 30. SUF 」 の座標 


Y 



Y 二一 3， Z 二一 4ぐらいに。「決を」で備定 
. 「物体設定/追加/ SWIL し SUF 」 で入づ J モードに入り， 
SWILL . SUF の位;巧：（一4200,2250，〇) 

Z 軸回較 ： 一70度 

として，「決定」「終了」で物体設をモードから化る 
-「视•点設を」に入り， 

视点の位麗：（一500，1000,20 0) 

をし1点の位猜：（一4100,1700,0) 

關巧 :15晦 

として，「作晒」で図11のようになっていることを確認 
し，「決定」する 


DoGA 


[15 フレーム目] 

.「フレーム No . 設を」で，15を入力して「決定」 
•「物体設定/をお」で刚师1-.の 「 SWILL . SUF 」 を梢 
定，「決を」で入-刀モードに入り， 

SWILL . SUF の位巧：（一3400,500,0) 

Z mum : -30 度 

図9位置は同じ，回転角度のみ異なる 



図10 「 R 10. SUF 」 の間違った置さ方 



CGA マガジン創刊号はソフトベンダー 「TA 
KERU (武華）」で入手できます。ネットでもダウ 
ンロードできるようじしたいのですが，容置が 
大きすぎるので検討中です。 

地元に TAKERU を置いている店がないという 
方は困ってしまうかもしれません。そこで，い 

ちわう当チームからも配布します。 . が，こ 

の時期は CGA コンテスト，およびそのビデオの 
発送と，連続してI忙しいので，必ず下記の注意 
を守り，負祖をかけないようくれぐれもお願い 


CGA マガジンの申し逆み方 

いたします。 

•直接申し込むのは，あくまでタケルでの入手 
が困難な方のみ 

.申し込み方法は「現金奋留」のみ 
•必ず，自みの住所，氏名を害いた宛るシール 
(フロッピーの ラベルなどでもいい）を同封 
すること 

•手間を省くため，宛名シールの巧名は「行」 
ではなく，最初から「様」じしてわくこと 
.申し么み期限は3月末日 


•発送予定日は不明 （CGA コンテストが終わる 
まで無理？） 

•申し込み先 

〒533大阪市東淀川区 5-17-2 102号 
D6GA 内 「CGA マガジン申し込み係 J 
実費は本当は500円程度と子巧されますが，そ 
うするとタケルで入手できる人も申し込んでき 
そうなので，1,000円が上の現金を同封していた 
た’きます。編集部員にがする手間赁とでも思つ 
てください。 
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I : して，「決を」「終了」で物体設定モードから化る 
-「視点設定」に入り， 

視点の位置：（一500,1000,2 00) のまま 
注目点の位蹟：（一3200,380,0) 

圃角 ：15度のまま 

として，「作画」で図12のようになっているこ i ： を確認 
し，「決を」する 

[25 フレーム目] 

•「フレーム No . 設定」で，25を入力して「決定」 

.「物が設定/変更」で闽而上の 「 SWILL . SUF 」 を指 

図111 フレーム 目の設定 



図121日 フレーム 目の設定 


定，「決定」で入カモードに入り， 

SWILL . SUF の位置：（0,0,0) 

Z 軸回転 ：〇度 

i して，「決定」「終了」で物体設定モードから化る 
-「視点設定」に入り， 

視点の位置：（一500，1000,20 0) のまま 
注目点の位置： (0,0,0) 

画角 ：巧度のまま 

として，「作画」で図13のようになっているこ t を確認 
し，「決定」する 

モーシヨンデザインが終われば，「ファイル/ SAVE / フ 
レームソース」で 「 X 02 A 」 と入力します。あ t は「終了」 
で' FFE を終わります。 

0モーシヨンデザイン2 

同様に後半のカット 「 X 02 B . FSC 」 は，化ドのように 
設定します。操作はほとんど同じですので，もう座標値 
だけで十分でしょう。をの前に再び FFE を起動します 
力;'， 新しい FFE では，起動時にフ レームソースを 梢をす 
ることができます。 

FFE 民 OAD 1 < リターン〉 

としてください。起動と同時に化ほど七ーブしてゎいた 
「 ROAD 1. FSC 」 が口ードされ，コースの設定が終わった 
状態から作業を再開することができます。 

図13 2日フレーム目の設定 
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もうすぐ CGA コンテストです。今年は例年に 
比べ応募作品が多いようで（これを香いている 
のは締め切り前），内容も期待できそうです。今 
年も作品集のビデオを作りますが，「ビデオを入 
手できるのは， CGA コンテストが終わったかな 
りあとじなってしまうので悲しい」とのご指摘 
も寄せられています。そこで，今年は Oh!X の読 
者，つまり D 日 GA の事情じご理解のある方に限 
り，"プレ申し込み"を受けせけます。 

3月中旬までじ下記の要領で申し込まれた方 
じは， 3月末に発送します。いや，そんなこと 
害いたらまたトラブルのもとじなるので， "3 巧 
ホに発送できるようじ努力します"ぐらし、じし 
てわきます（また‘， CGA コンテストの日ネ呈もミそま 
っていない）。 


CGA コンテス b 
事務局より 

問題なのは実農が予想できないということで 
す。入選作品が何本で，トータル何みなのかが 
わからなければ，ダビング料も算出できないし， 
BGM の著作権料なども見当がつきません。ただ， 
傾向として日乍年より短くなることはまずないの 
で，2,000円では難しいでしよう。ということ 
で，暫定的に2,500円ということじします。もし 
も，2,000円で収まった場合じは，500円はカン 
パ扱いじなりますので，あらかじめご了承くピ 


さし、。 

第5回アマチュア CGA コンテストイ乍品集ビデオ 
<プレ申し込み要項〉 

. 申し込み方法は「現金書留」のみ 
.必ず，自みの住所，氏名を書いた宛名シール 
(フロッピーのラベルなどでもいい）を同封 
すること 

•宛名シールは「斤」ではなく，最初から「様」 
じしてわくこと 
-申し込み期限は3月中旬 
• 実費2,500円+イ壬意カンパを同封 
•申し込み先 

干533大阪巿ま淀川区 5-17-2 102号 
D 日 GA 内「別 h. コンテストビデオ係 J 
ま意： "4th. も送れ""マニュアルも送れ"など 
の要求は馬耳東風じなることが予想されます。 
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[1 フレーム目] 

•光源のベクトルを X 二一 2， Y 二一3， Z 二一4 
. SWIL し SUF の位置（0,0,0)， Z 軸回転0度 
•巧点（一500，1000,200)，注目点 (0,0,0), 晒角15度 

[10 フレーム目] 

- SWILL . SUF の化趕(2800，一1000,0 )， Z 仙晒転一45度 
-視点 (500 .1000, 200) ，注目点 (2600 ，一 1000,0)，画巧15度 

[20 フレーム目] 

- SWILL . SUF の位糧（4300，一 3900,0 )， Z 軸圆赔 一85 度 
-巧点 （800 .1000, 200) ，注目点(4400.-3700， 0) ，画角15度 
設定ができたら 「 X 02 B 」 として七ーブしてくださし、。 
これでモーシヨンデザインは終わりなのです力;'，せっ 
かくのサーキットなのですから，複数のマシンを走らせ 
たいという希望もあるでしよう。 

をういうがのために，扛う1台（ここではベネトン） 

が 「 X 02 B . FSC 」 の後半に画面手前を横切る，というデ 
—夕も作ってみました。こうしてわくと，これに続く力 


ットがウイリアムズでもベネトンでも，自然につながつ 
て映像に幅が化るのです。「フレーム No 設定」で1フレー 
ム LI に戻り，ウイリアムズと同様に，物体追加，変更な 
どで設定してください。 

[ 1フレーム目] 

. SBENE . SUF の位證（一1800,200,0)， Z 軸回較〇度 

[10 フレーム目] 

• SBENE . SUF の位證（700,300,0)， Z 軸间転 一15 度 

[20 フレーム目] 

- SBENE . SUF の位讀 (2800 ，一1000， 0 ) ， Z 軸间転一50度 


DoGA 


すでにお気づきだはとは思いますカミ，「フレーム No . 
設定」に入った際に，ナンバーの表示の上下に「▲▼」 

の表示があります。これはすでに設をされているフレー 
ム ナンバーを呼び出す機能です。 

現在のフレームナンバーが10だとすると，「▲」をクリ 
ックする！：フレーム No . が1に，「▼」をクリックすると 
20になります。設定したフレームナンバーをよく覚えて 


読萄::よるほっとけないほつとこらむ 


< A さん> 9巧号の記事のとおり， マニュアル 
と CGA システムのディスクを申し込んだので 
すが，ディスクが入っていませんでした。送っ 
てください。 

< B さん>マニュアルが届きました。同じよう 
なディスクが2巧入っていたのですが，どこが 
違うのですか（ラベルは同じだった）？ 

うさ子： A さん，ごめんなさい。そのほかのデ 
ィスクが足りなかった方も，もう少しお待ちく 
ださいね。それから B さん，ご親切な連絡あり 
がとうございます。親切ついでに，そのディス 
クを A さんじ送っていただけないでしょうか 
……，なんて冗談ですよ。 

<あや子> マニュア ルの送金が遅れて しまし、， 
たいへんもうしわけありませんでした。代わり 
といってはなんですが，東京近ぶで人手がほし 
いときはお声をかけてください。できるかぎり 
のことはお手伝いさせていただきます。 

かまた：もうすぐ，恒例の CGA コンテスト発表 
をを東まで斤います。まだ，正確な日時や場所 
はみまっておりませんので，詳しくは来月号で 
紹介します。そこであや子さん，受付を手伝っ 
ていただけないでしょうか？ もしよろしけれ- 
ば，当日開場30み前じいらしてください。 

ラさ子：これであなたも首都圈スタッフ。電子 
ちやんと一緒にがんばってくださし、。それでは 
お会いできるのを楽しみじしています。 

<C さん >CGA マガジンはコピーフリーと曲 
いたのですが， D 6 GA もま人化するというのじ， 
経をは大丈夫なのですか？ 

ラさ子：本驾じ大丈夫なんですか？ 

かまた：さあ，どうなんでしょ？ でも，別に 
無化ってわけではないし，もし運営が成り立た 
なかったら，有料化するなり，廃刊するなりす 
るだけでしょう。この問題は，この方ホに巧す 
るユーザーの巧同が得られるかどうかというこ 
とがポイントですが，私は楽天的に考えていま 
す。はっはっは……。ちょっと'巳、配。 

< D さん>私のパソコンで F 1 を走らせたい。ず 
っと，こればっかり考えているんですが。 

うさ子：あなたの夢は，意外と早く実現しまし 


たね。 

<巨さん> スタッフの方の留年が'むおだ。がん 
ばって < ださい。 

ラさ子：ごム、配ありがとうございます。確かに 
そろそろ試験シーズンです。なのに，ここでは 
ディスプレイじかじりついている人が……。 
かまた：かなり単位数が危ない者もいますわ C 
私も学生のときは，ノートを借りまくったり， 
たいへんでした。 

ラさ子：私はノートの貸し出しじ追われてまし 
たけど。 

かまた：同じ部員でもずいぶん違うなあ。 

< F さん >夕化の巧じもうしわけないが，どう 
かこの化の無理を M いてくれ！ CGA コンテ 
スト用の作品を完成させるためじ， PC -98( n の 
R 巨 ND を送ってくれ！同封の為替は輸送巧と 
ディスク代だ。余ったをは，悪と携う秘密兵器 
の開発資金じしてくれ。 （「 PC -9801 の R 巨 ND を 
送ってくれ J 係宛の封書） 

うな子：みなさんから寄せられたカンパで，大 
阪の地下に秘密を地が建造されつつあります。 
でも，誌面上で公言したら，"秘密"基地にはな 
らないかな。 

かまた：それと為替は換金するのが面倒でいや 
だなあ。なんでもええけど，を近中身を見なく 
ても用件のわかる宛名が流行っているような巧 
がする。 

< G さん>やはり FF 巳. X を強力にしてくださ 
い。現をのものも工夫しだいでかなり使えます 
が，パーソナル CGA システムとしておもち要な 
ソフトだとおうからです。 

かまた：がしい FFE はだいぶ使いやすくなった 
と思います。モーションデザインはいちばん大 
切なのじ，その手のソフトがほとんどないのは 
私も不思誰です。 

ラさ子：プログラマの皆さんはいろんな手法の 
ソフトじ挑戳してみてくた•さし、。 

< H さん > プロジェクトチーム D 6 GA 巧へら 
時だつ時5面がなディスクが 1.4 M ^ いがいじ 
もこんな物だけでいやになっんが多いのでわ 
WINDOS や VS でわうごきません。 ZZ うちらじ 


わとうていえんがない。 1.4 M のつかい作その i 

1 DoGA CGA システムをさしあげる \ 

{0} KEY で BAT からの力でれる0 \ 

……な下2ページ統< \ 

うさ子：ひととわり読んでみましたが，患ホが \ 

よくわかりません。松の頭もお乱してしまいま \ 

した。 ミ 

かまた：どれどれ。うっ，たっ確かに。文の途 { 

中でいきなり「。」で終わっているどころ力、，漢 I 

字を書いている途中で文が終わっているのはち \ 

よっと。そんなことされると，いったいどんな ( 

字を♦こうと5 I 
うさ子：かまたさん，へんなマネしないでくピ \ 

さし、。 i 

<1さん>これは大阪大学コンピュータクラブ 1 

じ対してですが，かがの NeXT の Newsbase じ } 

comp . XM 叫 0. D 6 GA なるグループを作っても { 

らえないでしょうか。 I 

うさ子：どなたかと思ったら，うちの大学の I I 

回生ではないですか。 I 

かまた：アンケートに"大阪近ぶじ在住なので， I 

雑用要員に登録する"と書くひまがあったら， I 

ま直に部会へ参加してください。たど，この時 ； 

期はクラブはシーズンオフけ）なので，ブロジェ I 

クト ルームに 来るか，4巧の新歓のときでも結 5 

構です。 ミ 

< J さん>私はマニュアルを1冊のバインダー \ 

じおじています。お巧トレーニング，マクラ， \ 

押し花といろいろ便利です。 \ 

うさ子：そのほかにも，資物石じしたり，たき \ 

火をして曝をとったり，えっと，えっと。 \ 

かまた：あの〜， CGA の勉強にもイまえるのです \ 

が…… 。 ミ 

< K さん>友人に CGA じついてがえようとし \ 

たが，すべてし ゃ ベったあとじ「で，それって { 

何？ わかんない」といわれてしまった。がし \ 

い〇ウルル。 ミ 

かまた：それは，がえ方が悪いのです。正しく \ 

は，マニュアルを片手に街頭に立って，道行く ； 

人に"アナタハ， CGA ヲ信ジマスカ？"と声をか 2 

け……。とじかく，がんばれ。 I 
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いないときに便利です。 

〇 作画•アニメーション 

モーションを WIREV 把 W で確認ずる場合は， 

FF X 02 A 

FF X 02 B 
を実行したあとで， 

WIREVIEW /V STRAI.SUF R 30 .SUF R 10. 

SUF SWILL.SUF X 02 A.FRM 

WIREVIEW /V STRAI.SUF 民 30 .SUF RIO . 

SUF SWILL.SUF SBENE.SUF X 02 B . F 民 M 
とします。 

作画は， 

民 END / A 2 /G STRAI.SUF R 30 .SUF 民 10. 

SUF WILLI.SUF ROAD.ATR WILLI . AT 民 

X 02 A.FRM 

民 END / A 2 /G STRAI.SUF 民 30 .SUF 民 10. 

SUF WILLI.SUF ROAD.ATR WILLI . AT 民 

BENET.SUF BENET . AT 民 X 02 B.FRM 
とします。 「/ A 2」 はアンチエイリアスじよって画質をよ 
くするオプション，ソ G 」 はスムーズシエーデイングをか 
けるオプションで，ともに画質は向上しますが計算時間 
は非常に長くなります。急ぐ場合は省略してください。 
また，ここではウイリアムズ，ベネトンといった形がデ 
—夕はシンプル版ではなく，本当のデータを使う点にご 
を意ください。 

アニメーション する前には， 

CRD X 02 A / OX 02 A 

CRD X 02 B / OX 02 B 
で，各画像データを256色に落としまず。 

また， 

MKTCH X 02 A 001 X 02 B 002 


で2つのアニメーシヨンをつないだタイムチヤートフア 

イル 「 X 02 A . TCHJ を作成します。ここで， 

MKTCH X 02 A 001 X 02 B 001 
としないのは， 「 X 02 A 025. PIC 」 と 「 X 02 B 001. PICJ は 
同じ画像データだからです。 

ここまでやれば， 

HANIM X 02 A 

でアニメーシヨンします。どうですか？ ……背景がな 
いとどうもイマイチですね。をのへんについてはみ回で 
詳しくやるとして，今ち修得した知識でコースを用恣し， 
F 1 をならせ，いろんなカットを作ってください。 

かっこいいカットができたらモーシヨンデータだけで 
も結構ですから， CGA マガジン編集部に送ってくださ 
い。 「 F 1 追加特集：モーシヨンデータ集」というのをやる 
かもしれませんよ。 

さて，この原稿をここまで書き上げたが点で， CGA マ 
ガジンはやっぱりまだ景夕もおもできていません。先巧号 
で予告したとわり，12巧20日じ TAKE 民 U で姿をわ見せ 
するのはきわめて雛しいと思います。 

をの場合は"わざわざ買いにいったのに入ってなかっ 
た！’’という方も多々いらっしゃると思います。まこと 
にもうしわけありません（あらかじめ，あやまってわく 
ヤッ)。 

でら，いくらなんでも，この号が発売されるころには 
出ているはずです。いまから制作に入れば，春かみに仕 
上げをして，4巧にはデモの1つや2つ完成しているは 
ずです。 CGA 関係 サークルの 方々は新入生勧誘が策にで 
もご利用ください。 


幽囑國國固回固回固回 ◎◎iA 


わ义しぶりの袖姫です。長いことわ休みして， 
本当にどうもごめんなさい。このコーナーはそ 
の名のと わり ， CGA のコーナーの はずた•ったん 
ピけど，ずっとおかみしていたので何を書いた 
らいいんだか。 

姫はこの頃ますます化しくなって，毎日ばた 
ばたと走り回っています（わかげでかしやせま 
した）。このあいだは九官鳥の実験(脳に電極を 
……，ちょっと♦けない）でスプラッタを見ま 
した。さすがに直をはご飯が喉を通らない。わ 
医者さんなんてこんなのを毎日見てるんだもの 
なあ，すごいというか，なんという力、。 

それから B 乍日は，巧跡の発掘現巧にお骨を拾 
いにいったり.となかなかを化じまんだ毎日で 
なかなか GOOD り?)。今回は，近況が告というこ 
とで，そんなおをか々。 

何年か前から.が丹空港の周辺の再開発が進 
められてきているんだけど，ここには有岡城址 
(縱田信長にミ成ぼされた）など数多くの寅重な巧 
跡があって，それらを再開発の前に挪查してい 


ます。姫はその近くのわ寺から出てきた古人曾 
を見じいってきました。古人巧といっても17世 
紀从降のものなので，あんまり古くはないので 
少し残をだったけど，ちょっとドキドキ。 

発掘現巧はいろんな出±品が所狭しと並べら 
れていて，なかなかま巧に溢れていました。人 
骨もたくさん出てきていて，その中から2つ， 

3つ （2. 3休み）を見せてもらいました。义 
葬じして埋めてあったものなので，かなりバラ 
バラ。たくさん巧が開いてスカスカで，触れ合 
うとシャランといいをがしました（貝でできた 
風鈴のよう？）。 

一緒に巧った京大の先生はそのバラバラじな 
った巧を見て，"これは大腿み，これは頭蓋骨の 
耳の奥の部み"と当てていくのですが，なんか 
ジグソーバズルみたいで面白かった。自みの予 
巧が当たったり，バズルが組み上がっていった 
りすると，もううれしくてうれしくて（人のを 
で遊ぶなって？）。そのうえ先生は，性別やわわ 
よその年齢，死因などを当てたりして，姫はす 


っかり戚ふしてしまいました。自が人類学って 
ロマンだなあ，なんてね。 

発掘現場の人な女の子がうれしそうじホを触 
っているのを見て，ちょっと驚いていたようで 
す力 S そんなじめずらしいかな？ でも，お葬式 
のときじ焼け具合を指をしたり，つい骨を組み 
立ててしまいそうで怖いなあ。 

早いもので，もう新年です。姫にもいろいろ 
と今年の抱をがあるんですが，やっぱりなんと 
いっても，今年は「 I 年間を元巧に楽しく過ご 
す」というのが第 I の目棟。去年はネ刀夏にはホ 
故じあって半月ほど松菜杖をついていたし，夏 
のおわりや秋にも体をこわしたりして，なかな 
かたいへんでした。 

CGA のほうも，当初の目標からはまだまだほ 
ど逸くて，やっと CAD で箱を作ったところ。春ま 
でにはうさぎさんを作って，これらでなじか小 
さな作品を作ってみたいんだけどなあ。まだあ 
んまリイまえていないという人も，姫と一おじが 
んばろうね。 
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TORNADO 


芸術祭クランプリへの道_ 第ヨ回 

备種ツールを使ったモデリンク （2) 文月凉 


■前回のおさらい 

じ月号ではまた来月などといいながら， 

D 日 GA 連載のコラ厶ゆえ， I 月号は本編と一 
緒に休んでしまいました。 

さて，前回のクラインの壺を実際に作っ 
てみた方はさぞや雌んピことと思います。 
記事の欄外，および写真の補足説明では不 
十みであったと反省しています。 

TUBE は SUF ファイル上に存在する面の 
順番に筒を作っていくのではなく，最ネ刀の 
面とその面じ最も近い面を探し，その面間 
で筒を作り， ■ U 乂後同じ処理を繰り返してい 
くのです。したがって，クラインの壺の断 
面図のようじ，複雑に面が交差している場 
合， TUBE は人間が考えているような結果を 
出してはくれません。 

このようなケースで晰面を10個使用して 
いるとした場合，たとえば I から 5 までの 
斷面と 5 から 10 まで（あの壺ではスター 
卜 =ゴ—ルなので， I と 10 は同一面）の敞 
面を含んピ 2 つの SUF ファイルを用意し， 
別々じ TUBE 処理をかけ，その 2 つの結果を 
CAD じ連続して読み込んで合成するか， 
FFE + KAMA で合成し，目的の物体を生成す 
るのです。実際に，クラインの壺では 4 つ 
程度に断面図をみ割して，最終物体を生成 
しえしじ© 

■車を作る，の続さ 

前回，車を作る話の途中で終わってしま 
ったのですが，その過程で，一部から私の 
物体のモデリングの手法はまだ読者の間で 
一般的でないという指摘がありましたので， 
ここで私がスタンダードとしているモデリ 
ングの手法を挙げてみましよう。 

1) CAD で打つ 

便利なツールのなかった時代は，物体の図 
面を含き，すべてを CAD でし二しこと打ち 
込んでいました。いまでもときどきはやり 
ます力<，思い出してもぞっとしてしまうあ 
の日々といった感じです。 

2) 断面図一 TUBE 

モデリングしたい対象が斬面図を打ち込め 
る筒状である場合，最も効率のよい方まで 
す。というより，現在はこの手法が使えな 
いか，まず最初じ考えます。しかし，モデ 
リングする物体が，必ずしも断面図を平面 
で表せるとはかぎりません。そういう意口未 
ではたいへんミ凡用性の低いモデリングの手 
まです。しかし，前回チョロつと書いたよ 


うじ，裏技 「 TUBE で断面として使う面は必 
ずしも全点が同一平面上じある必要はな 
い」をイ吏うことで，ミ凡用性はぐっと高くな 
ります。 

3) KAMA . X を使う 

D 6 GA 内の俗語で 「 KAMA る J といわれる作業 
です。タイヤとボディを一体化させたいと 
きなどじ， 「 KAMA って」という表現で使用し 
ます。 KAMA は複数のオブジェクトを FFE で 
指定されたとおりの形でひとつの物体とし 
て合成するツールです。これもイメージを 
広げる素がであると考えます。 

ネ ネネ 

読者の方々はピいたいの場合，モデリン 
グというとまず CAD じ向かい，数時間のう 
ちじげんなりしてしまうことが多いようで 
す。そういったときは，対象物を全部手で 
打とうとするのではなく，断面を CAD で作 
り， TUBE で外側を作るといったシヨートカ 
ットを使い，なるべく無駄な労力を消費し 
ないようじ考えるといいでしょう。 

また，从後私が 「 TU 日[して」 「 KAMA って」 
といった場合は，上記のような意ホなので， 
そう理解しておいてください。 

■重要な線 

さて，いよいよ前回の続きなのですが， 
TUBE で断面図を取りやすい単位に車をみ 
割して考え，作業はその構成単位で進める 
ことじなります。このときじ忘れてならな 
いのは，み割した線上の点だけはきっちり 
I つひとつ座標を決ましてわくことです。 
もともと別個に存在するものを別々じモデ 
リングするのではなく，本来ひとつの物体 
として存在する車をいくつかのパーツとし 
てモデリングした場合，要となるのは車を 
パーツじみ割した線です。 

この線を（実際には線を構成する各点を） 
きちんと決定せずにモデリングした場合， 

をパーツが仕上がったときに組み合わせよ 
うとしてもうまく継ぎ目が合わなかったり， 
バンパーがボディじめり込んでいたりとい 
う事態じなりかねません。したがって，モ 
デリングに先立っては，その線を図面上な 
どではっきりみ定していてくた•さし、。 

さて，実際のパーツのモデリングは，前 
回紹介した TUBE を使用するコツをふまえ 
たうえで，継ぎ目の線をきちんとも'さえた 
斷面を CAD で巧ち込むところから始まりま 
す。惭面図はできるだけ詳細に作るのが望 
ましいのですが，感覚的に難しい場合はあ 


と回しじしても問題ありません。 || 

たとえばバンバーの断面図を作っている ： 

ときに，ボディ内側に入り込んでいるダク i 
卜を作ることはほとんど不可能でず（面を I ： 

構成しない点の集合を使えばできるときも !i 
ある）。作ろうとするバンバーを垂直に切っ 
て觀面図を作っているのじ，その断面に平 i 

行なダクトはいたずらに断面を増やすこと i 

じなるピけだからです。こういった場合は 
ダクトが存在する部みはたた'の平面にして 1 
わいて，あとから CAD でダクト部みだけを i| 
作るのです。 I 

それからもう I 点。左右対称である物体 ；； 

を作っているときは，左端あるいはち端か 1： 

ら中央までの嘶面ピけで十み，ということ ：： 
です。中'1：、から片側た•けの断面に TUBE をか 1； 

け，そのうえで M 旧 R で反対側を生成させる ji 

のです。 

さまざまな工夫じより，货せずしてバン ：； 
パーの外側を作ることができました。みに '! 
バンパーの細かい部みを作り始めます。た 
とえばダクトなどのエアスクープですが， ；； 

最ネ刀に TU BE で生成された外側の所定の部 i 

みに穴を開けます。 

TUBE は断面図に忠実に筒を作りまずの、 

で，バンパーの床部みや，ダクトが開くベ ！ 

きところなど，本来は必要がない部みも作 1 

ってしまいます。この部みを CAD で指をし ： 

て順に面削除していくのです。外側から必 !； 
要な部みのみを切り出し終わったら，バン i 

パーからへこんでいるエアスクープダクト ； 

や，ちょっとへこんどウィンカーなどを傾 i 

じ，手作業で作っていきます。 ； 

バンパーじエンブレムなどがつく場合は，： 
エンブレ厶だけを先に作っておいて， KA - ; 
MA で合成するという手もあるのですが，装 || 

飾品はあとでまとめてやったほうがいいで I ： 

しよう。このとき，ウインカ のカバーレ ；' 
ンズや色が違う面は，面のアトリビユート ：： 
も変更してわきます。こうして，み割した 1： 

各パ—ツを仕上げていきます。 1；. 

バンパーの装飾品を CAD で打っのもいや ： 

ピという人は，み割した各パーツをさらに 
細かく割って作ってもいいのでずが，たか 1 

が四角いダクトであれば，前厨にも書いた i 

とわり， CAD の得意とする機能のひとつな 1 

ので， CAD でやってみるといいでしよう。 ： 

来月はパー’ソのチ X ックとを成です。 
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コンピュータアーキテクチャ編 

減算器の設計 



Misawa Kazuhiko 

兰沢和度 


今月は減算回路の設計を巧いまず。加算をラまく操作ずることによって，減 
算を実現ずるまでの手順をこと細かに説明していさまず。仪前学習した論理 
演算ち出てをまずので，忘れている人はしっかり思い出してください。 


前回までで加算器は，完全に マスターし 
たといってもよいでしよう。1がの加算器 
は， X 0 民回路をのものであるこ^がわか 
りました。 

をして実用的な加算器を設計するには， 

1巧加算器をベースに繰り上がりの AND 
回路を組み合わせていくだけで 0 K です。 
加算器を実現するための論理回路について 
も細かく設計してきましたが，最終的には 
実際の回路として TTL 1 C のシリーズに加 
算器のパッケージが用意されているので， 
をれをそのまま使えばいいようになってます。 

また，2つのの数の加算を行うじは， 
演算結果を格納してわくレジスタを用意し 
てわき，かの数を足すにはをのレジスタの 
中身に順次加えていくようなおにしていけ 
ばよいことも理解できたと思います。レジ 
スタはフリップフロップという回路からで 
きていて，外部からクロック信号をみえる 
ことによってデータを七ットするこ t がで 
きます。 

さて，今回からは数値データを化理する 
演算回路を少しずつ発展させていくことを 
考えます。数値データの演算には，加減乗 
除の四則演算があります。このうち最も基 
本なのは加算であり，これはもう マスター 
したといえるでしよう。をして，ほかの演 
算は加算を変形していけば，実行できるの 
です。ここでは，減算を考えてみましよう。 
減算にわいては「引く数を負の数に置き換 
えて加えてやる」^考えると，これ加算 
の一種じなるのです。たとえば， 

8-3 = 5 

は，8から3を引〈減算ですが，引く数の 
3を負の数一3に置き換えて， 

8+ (-3) =5 

と考え直してやれば， 8に一3を加えるカロ 
算と見なすこともできるのです。ですから， 
2進数でも負の数を表現できるようじして 
わけば，これまでに設計製作してきた加算 
器を少し発展させて減算もさせるこ t がで 


きます。 

をこで，今巧からは，減算器の設計製作 
に移ってみたいと把、います。まずは引く数 
を負の数に変換する回路について考え，次 
にをの変換回路を加算器と組み合わせる方 
法し最後にはひとつの回路で加算と減算 
とを必要に応じて切り替えて実斤する回路 
を設計製作していく予定でず。 

i 園 g 蘿にぉける負機 

では，最初に2進数で負の数を表現する 
方法を考えましよう。前回の加算器では2 
t 斤の計算でしたが，今後は4おの計算を扱っ 
ていくことにします。さて，負の数を考え 
るうえでキーポイントになるのは， 

1111 + 0001二10000…… (1) 

I :いう計算です。この2進数の計算を10進 
数に直すし 
15 + 1二16 

ということになります。 

しかしここで，ちよっ t 見方を婆!えて， 
答えのいちばん上の繰り上がりを無視して 
みましよう。 

1111 + 0001 = 0000 

これを10進数に證き換えてみるし1111 
二一1と解釈すれば， 

(―1)+1= 0……(1，） 

という計算を巧っているのと同じことにな 
ウます。 

同様にして，足し合わせると答えが10000 
になる組み合わせを並べてみましよう。 

1110 + 0010 = 10000…… (2) 

1101 + 0011二10000…… (3) 

1100+ 0100 = 10000 ••••••(4) 

1011 + 0101 = 10000…… (5) 

1010十0110 =10000…… (6) 

1001+ 0111 = 10000…… (7) 

1000十1000 =10000…… （8) 

10000一0と考えて，10進数に置き換えて 
いくし 


(-2)+2 = 0……(2，） 

(-3)+3 二0……(3，） 

(― 4) 十4二0（4，） 

(-5) +5 = 0……(5’） 

(-6)+6二0……(6’） 

(-7) +7 = 0……（7’） 

( — 8) +8=0……(8’） 

W 上の結果より， 

1110二一2…… (2") 

1101二一3……（3’’） 

1100二一4…… (4") 

1011二一5……ほ"） 

1010二一6…… (6") 

1001二—7…… ( T 、) 

と対応させるこ^ができます。ここで， 
1000二-8…… (8") 

とするのは少々問题があります。というの 
も， （8) 式を見てわかるとゎり， 

1000 = 8 

でもあり，1000は一8と8のどちらなのか区 
別がつかなくなってしまうからです。 

この問題に関速して，最初のころで出 
てきたように，1111二15二一1となり，一 
体どもらなのかわからないという閒題らあ 
ります。そこで，もう一度， （1) 〜 （7) 式と 
( r ) 〜（7’’）式とをにらめっこすると次のよ 
うな規則性に気づくと思います。つまり， 
「10進数の負の数に対応しているのは，4 
が目が1の数である」 

という規則です。をこで，4お目の最上位 
ビットを符号ビットとして，をこが0なら 
正，1なら負と約おすることにします。こ 
の約柬に従えば，1000=-8，1111=-!, 

と一義的に決まります。 

U 上で，加算と減算とを組み合わせる約 
束が決まりましたが，正の数から負の数へ 
変換するにはどうしたらよいでしよう力、。 
0001 = 1-——►1111=-!……（1…） 

0010 = 2-——-1110 = -2 •••••• (2…） 

0011 = 3^——-1101=-3……（3’’’） 

0100二4 -——-1100二一 4……（4…） 
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0101二 5^^ ~~>^1011二一5…… (5 り’） 

0110 = 6^~~>^1010二一6……(6…） 

0111二7^^~~►1001=-?……（7…） 
ここでいう，「正の数から負の数へ変換 
する」というのは，たとえば5に対応する 
数値データの0101を化理して一 5である1011 
を得る論理回路をどう設計するかというこ 
とをいいます。この点について次に考えて 
みたいと思います。 

1 a 貨と補数鼓見 

: じ;..::■:•人.,、'パ;.:;* 

正の値を負の値に変換していくには，次 
の手順を踏めばわりと簡単に理解できます。 
まず，変換前の数値データの各 ビットにつ 
いて0と1とを反松させます。 

をして，反転後のデータにそれぞれ1を 
加えるのです。 

(反転） （+1) 

0001一1110一 1111…… (1 り，’） 

0010一 1101一1110 ...... (2，…） 

0011一1100一 1101……(3’…） 

0100一 1011一1100…… (4 り"） 

0101一1010一 1011 ...... 巧’…） 

0110一 1001一1010……(6"") 

0111一1000一 1001 ...... (7，…） 

するしあら不思議， （1’’’） 〜（7…）の結 
果と同じになっているのです。 

じ I 上のように取り決めた負の数を「（2 
の）補数」と呼んで，コンピュ ータの 演算 
では非常に一般的なデ ー タ形式になってい 
ます。この2の補数表現を使えば，減算と 
加算はまったく同じ回路を使うことができ 
るので，非常に便利になっています。 


では，補数へ変換する手順を論理回路で 
実現するとしたら，どうしたらよいでしよ 
う力，。をれには，基本的に各ビットの〇卜 
->1を反較させる論理演算を考えなければ 
なりません。化巧までに出てきた基本的な 
論理演算には， AND ， 0民， NOT の嚴も 
基本的な3種類と，かに基本的な XOR と 
がありました。これらの論理表を表1に載 
せますが，をれを見るまでもなく ， NOT 
回路が0^1の反転をのものである，とい 
うことが'わかると思います。 

をこで，図1のような回路のブロックを 
考えてみました。これは基本的に前圃まで 
の加算器を流用し，加算器の片方の入力に 
はをの前に反転用の NOT 回路をはさんで 
ゎいたものです。 

また，2の補数を作るためには，最後に 
1を加えなければならないのです力 S '， をれ 
には，最下位 （1 の位）の加算器ら繰り上 
がり（キヤリ）つきにして，あたかも下の 
位 （1 の位の下になるから，実際にはない） 
から繰り上がってきたかのようじして1を 
足しをんでやれば OK です。また，加算器 
の！：きのようにレジスタを使って，複数回 
の演算を順か巧うようにすることらできま 
す。いま扱っている減算は加算をのらのな 
ので，レジスタの使い方は加算器のときと 
まったく同じでかまいません。 

隱麵の切り替ぇ 

これで減算器の基本的な部分はできまし 
た力す，これだけではただ減算しかできませ 
ん。実際の CPU では加算と減算との両方 


ができるようになっています。 

まず考えられるのは，図2のように加算 
器と減算器とを別々に用意することですが， 
減算器が加算器をほとんどをのまま流用し 
ていることから，図中の脚んだ部分はまっ 
たく同じ回路が2つ並んでいることになり 
ます。 

さらに問題なのは，加算器1：減算器!:が 
別々になっているために，演算する2つの 
数値データを CPU に 入力するとき に デー 
夕を別々の入力端子に入れなければならず， 
また演算結果も別々の出力端子から化てく 
るという点です。同じ バスラ インデータを 
流すためには，加算と減算で入出,力を切り 
替えなければなりません。 

をこで，加算器の回路部分と入化力端子 
を共通にしたおで，必要に応じて加減算が 
切り替えられる回路を設計したいし思いま 
す。図2のブロック図で，共通でない部分 
に着目してみましよう。するし減算のと 
きに2の補数を作るために， 

1) 入カデータの各ビットが反転する部夕 

2) 最下位ビットに1を足し达む部分 

の2力所であるこ t がわかります。この2 
力所の回路を連動して切り替えられるよう 
にしてわかなければなりません。この t き 
の切り替え信号のみえ方は，加算/減算を 
論理 レベルの H / L に振り分りるこ t にし 
ます。 

では，この切り替えを実現する回路を実 
際に設計してみましよう。まず，反転部分 
のブロック図を図3に巧します。入力，出 
力^! J に1本ずつで，このほかに制御信号 
を1本設けます。ここで制御信号が L (0) 


図1減算器のブロック図 図2加減算器の組み合わせブロック図 
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制宿 


ヴ—々- 


制御信号 
0 :索通し 
I :反転 


図4 


4ビット出力 


じ 


1 > 


じ 


制御信号が1のときじ反転し，0のときは 
をのまま素通しにするようにします。この 
論理演算を，縦に制御信号，横に入カデー 
夕をとって論理表を書いてみると表2のよ 
うになります。この論理表を見て気がつき 
ませんか？この論理演算は，加算器の設 
計のときにも出てきた X 0 民の論理演算と 
まったく同じになっています（表1)。も 
しデータが4ビットであれば，4個の X 0 民 
を並べて，制御信号を共通にすべての X 0 民 
ゲートの片方の入力に入れてやればよいこ 
とになります。この回路を図4に示します。 

〔ビットへの！の足し込みです 
.きには日，減算のときには1 
) 繰り上がり（キヤリ）入力に 
しばよいことになります。制御 
) の^きに加算 ， H (1) の 


ときに減算という約束なので，もょうど制) 
御信号ををのまま最下位ビットへの足し込 
みデータとして入力することができます。 
なわ，加算器回路には，前回と同様に既成 
の パッケ —ジを使うことにしますので，回 
路図は簡単に図5のようなものになります。 

の Ji の回路をひとまとめにするし図6 
のようになります。 


过 


切り替えす加藤柳実際 


では，図6のブロック図をもとに，実際 
の TTL 1 C を使った回路を設計していきま 
しよう。先ほど述べたように今回は4おの 
2進数データを扱いますので，これまで扱っ 
てきた加算器とレジスタ，なび今回追加し 
た反転回路をすべて4ビット回路に置き換 


図5加算器の回路図 


XOR 


み出力 

制御信号〇 
0 :加算 
I :減算 


図 B 切り替え式加減算器のブロ、ック図 



加算器 

LSI 83 N 
LS 283 などノ 


Co (最下位キヤリ端子) 



XOR と同じ 

4ビツ h 反乾回路 

4ビット入力 


illusirationiY . Kawahara 

のときに加算を実行し ， H (1) の!：きに 
減算に切り替えるように約束するこ L にし 
ます。 

をれには，1 ビッ トの データに がして， 
表1基本論理演算 


次に最下だ 
が，加算のと 
を厳下位へ C 
入力してやわ 
信号が L (0 


AND 


\ 

0 

1 

0 

0 

1 

1 

1 

1 


OR 


NOT 


表2制御信号つき反転回路論理表 図3制御信号つさ反起回路 

1 — データ 


〇 


〇 


-0 


〇 


〇 


な 


な 


な 



号算冀 
信加減 


62 Oh!X 1993.2. 












































































































えます。 

加算器 LS 183 一 L %83 
レジスタ ALS 74 一 ALS 175 
反-松回路 LS 86 

それぞれの 1 C の規格が図7です。 1 C の 
特徴を変更前のものと比較しながら，述べ 
ていきたいと思います。 

LS 283 は4ビットの繰り上がりつき加算 
器です。 LS 183 との違いは， LS 183 が2ビッ 
卜回路でしかも繰り上がり入出力端子がす 
ベて独立に ついてい るのに対して， LS 283 
は繰り上がりが最下位ビットへの入力し 
最上位ビットからの化力！：しか出てわらず， 
途中のお上がりに関しては，パッケージ内 
に組み込まれてしまっている点です。4ビッ 
卜入力 A 1 〜 A 4 と B 1 〜 B 4 の2系統， 4ビッ 
卜出力 S 1 〜 S 4， 最下位キヤリ入力 Cot 嚴 


で， ALS 175 でもかまいません。 

LS 86 は独立した XO 民ゲートが4俯1入っ 
ているパツケージです。すべて端子が独立 
なので，今回の4ビット反転回路ではをビッ 
卜共通になっている制御信号をを 
れぞれ外部で配線しなければなり 
ません。 

図6のブロツク図を回路図に書 
き直したものを図8に示します。 
しかしながら，実はこの回路は完 
成ではありません。加算器回路の 
I :きは，このままで完成としてい 
たのですが，加減算では化力に負 
の数ら現れてきます。ところ力3'， 

2の補数というのは一見しても10 
進数に直していくつになるかが'わ 
かりづらくなっています。をこで， 


来巧は出力 LED の部分を大幅に手直しし 
て，演算結果が見やすいように工夫したい 
と思っています。 

をれではまたホ巧まで。 


図 7-1 LS 2 的規格表 
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7483 A のピンレイアウトををえたタイプ 


上位キヤリ出力 C 4 とが LS 
283の入化力端子になっ 
ています。 

ALS 175 は4ビット D 
フリップフロップで，基 
本的には ALS 74 に入っ 

ている D フリップフロッ 
プと同じものが4個入っ 
ています。 ALS 74 L CD 
違いは， ALS 74 ではク 
ロック端子とクリア端子 
とが2個独立になってい 
るのに対し， ALS 175 で 
はすべて共通になってい 
ます。先巧のレジスタ加 
算器の回路を見てわかる 
とわり，クロックとクリ 
アは各ビット共通で直結 
になっているので ， ALS 
175を使えばをの部分の 
配線をパッケージの外部 
で巧う必要がなく，手間 
が省けます。前回の回路 
でもこの ALS 175 が使え 
たのですが，まずはより 
基本的で使用頻度の高い 
ALS 74 を先に扱ってみ 
ました。 

また，この ALS 175 に 
は ALS 74 にはあったプ 
リ七ット端子が ついてい 
ません。プリ七ットとい 
うのはリセットの逆で， 

化力 Q を強制的に1 ( リ 
七ットでは Q を 0) にし 
ます。今回の回路ではプ 
リ七ットは使用しないの 


図 7-2 ALS 175 規格表 
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図 7-3 LS 日目規格表 


3D 3Q 3 〇 CLOCK 



CLEAR 1 〇 IQ ID 2D 2Q 2Q GND 

7474 タイプリーディングエッジトリガ ( POS ) 
コモンクロック，コモンクリア 


I A IB IY 2A 2B 2Y GND 


Y = A 0 B = AB + AB 


図曰回路図 
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吾單は X 68000 である 

I ：競晒] 

キーボードの7ジック (その1 ) 


Izumi Daisuke 

泉大介 




今日までほとんど毎曰のようにうちの御仁にわ仕えし 
てきたが，稱み重なる歳月の重みに耐えかねたのか，つ 
いに吾輩の顔ともいうべきディスプレイが音を上げてし 
まった。吾輩が休んでいるときもテレビとして御仁に仕 
え，吾辈が活動しているときには 15 kHz ，24 kHz , 31 kHz 
i さまざまに周波数を切り替えられ，思えばよくぞ今円 
まで頑張ってくれたらのである。 

I ある夜中，御仁がテレビを見ている最中にバリバリ， 
ガリガリと護まじい昔を発したと思ったら，かの瞬間に 
は画面中に化火を撒き散らし，をしてをれきり二度と復 
活しなかった。昨今テレビや新聞を服わしている「突然 
死」というやつである。はんの1時間ほど前までは元気 
に エディ タ画丽を表示していてくれたのに，御仁が作業 
を終了しテレビを見始めたら，なんの前触れもなく，突 
がに逝ってしまった。さっそくシャープ大人の巧へ戻す 
ことになるだろう力;'，「なんとかなりをうだ」もしくは「ご 
臨終です」となるかわからない。気がかりな話だが，と 
りあえず最恶の事態に備えて吾爾も心づもりだけはして 
わいたほうがよさをうである。 

よき伴侶との別れは身を切られるような痛みをともな 
う。代わりのデイスプレイ！：して，御仁が Macintosh で使 
用していたマルチスキャンモニタを吾雖に当てがってく 
れたのだが，しよせんはモニタである。テレビが見れな 
いのは当がとしてら，音すら出ないのはいただけない。 
吾輩の才ーディオ化九は，同じ並びにあるステレオに接 
統されているし，本体内赚のスピーカもまだ健をなのだ 
がどうも勝手が違う。 

しかもあろうこと力>，画閒サイダが1インチ小さくな 
ってしまった。御仁は吾辈とディスプレイを广コタツの 
後ろに置いた横倒しのカラーボックスの上」 t いう，い 
ささか距離のある場所に設置している。わずか1インチ 
の差ではある力ぞ，この距離はいかんともし雛い。さらに 
は非純正品の悲しさで， 768 X 512 ドットモードのときの 
アスペクト比を1にしようとすると，実質12インチモニタ 
程度になってしまうのが視認性の悪さに拍車をかけてい 


る。モニタを当てがわれただけでも感謝すべきだとは思 
つているのだが，ディスプレイテレビの逝まじ I 来，御仁 
の吾輩を眺める目がなんとなくよをよをしいような気が 
するのは取り越し苦労であろうか。 

輩自慢のキーボード 

さて，今回は吾辈のキーボードを紹介したい。か世代 
のパソコンを担うべく誕生した吾輩にはシャープ大人に 
よってさまざまな先進機能が装備されたが，キーボード 
もをの例外ではない。をの一をの特徴は，スぺースバー 
のを右に設けられた5つの XF キーである。カナ漢字変換 
で使用されるこれらのキーの効用は，まことじ計り知れ 
ないものがある。 

最近では某国民機用の日本語 FEP で扛 CT 民 L キーを併 
図1最ち簡単なキー接続方法 

1) キ ー tw さないが • 


GND へ 

2 ) 年一そ#すと 


GND へ 
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利用するためには，100側 U 上のキーのが態を8個の豆電 
球で扱えるようにする必嬰がある。 どむたか 、うまい解 
決策を思いついた方はいらつしゃるだろう力，。次に進む 
前に，ぜひ^も一度考えてみていただきたい。 


来 


♦キーボードマ h リクス 


上記の問題を解決するために一般に採用されている方 
法は，キーボードマトリクスと呼ばれるものである。つ 
まりはキーの行列だ。あたかも数学の行列を思わせる岡と 
列にキーを並べるものだが，をの原理は単純である。一 
度に100個のキーのが態を把揺しようとするから100ビッ 
ト パラレル などという妙もきりんなものが必要となるの 
図 2 曰個のキーを図 1 の方式で並べてみる 


用して文節の仰縮やカタカナ変換を巧えるようになって 
きている力す，吾輩が誕をした当時はファンクションキー 
まで手を伸ばさなければ，あるいはカーソル移動キーま 
で手を伸ばさなければ作業できないむのが大半を占めて 
いた。左手の親指でチョコチョコと文節を移動し，シフ 
トキーの併用で自巧に文節を伸縮できる吾辈の F 1 本語 
FEP に惯れ切った御仁は，当時某国民機で頓繁に「親指 
の素振り」を巧ったをうである。 

キーストロークの深さといい，をの重さといい，既存 
のキーボードの中でも結構いい線いっていると自'峻なの 
だが， ただひとつ吾が-の気になっているのは CAPS 年一 
の位置である。 Compact では大幅な配置替えが'あったの 
だが，従来のテンキーつきキーボードではテンキーの上 
という最果ての地に配廣されているのである。御け；は日 
本語 FEP に FIXE 民を使用しているので， CT 民 L + XF 5 で 
CAPS キーを ON / OFF しているのだが，をうでない ASK 
ユ—ザーの 諸兄はいかにが応なさっているのだろう 力，。 

♦キー入力を感知ずる 

さてをのキーボードだが，どのような仕組を用愈すれ 
ば何十個とあるキーの中のどれが押されたのかをチェッ 
クできるか諸兄はご存知だろう力，。キーが数倘しかない 
場合は簡単である。図1のようにスイッチを用葱すれば 
いい。 ここではメモリの特定のビットが1になるという 
通常のインタフェイスの化わりに豆電球をつけている力す， 
原理的には同じである。これをキーの数だけ用意すれば， 
キーボードの完成となる。たとえばこの方法でキーを8側 
並べてみる^：図2のようになる。キーボードと忌電球が 
1 W 1にが応しているため感覚的にもわかりやすいし， 
どのキーがキ甲されたのかを独立して判定できるというメ 
リットもある。 

しかしながら吾がのキーボードのようにキー数が100 
個を超えるキーボードではこのような方法は通常とられ 
ない。この調子でキーと夏電球を1対1につないでいくし 
膨大な配線が必要になってしまうからである。また， 
CPU とのデータのやり取りを考えると豆電球ををのま 
まメモリに置き換えることはできず，また適当なパラレ 
ルインタフュイスをかませる必要があるという点でもこ 
の方なはいただけない。100ビットを超えるパラレル入ブ J 
を扱える沉用のインタフェイスなど^いうものは間いた 
ことがないし，か t •、、って，そこら中に爐れている8ビ 
ットパラレルのものを使巧するとなるし10個 WJ :. のイ 
ンタフェイスを使刑しなければならないことになる。こ 
いつらがてんで勝手に「キーが押されたよ 」 t CPU に害り 
り込みをかけ始めた U には目も当てられない。 

というわけで，截観的な図2の方法は，本格的なキー 
ボードに使用するには実装上の問題を抱えているわけだ。 
整に溢れる8ビットのパラレルインタフェイスをうまく 
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図 3 24 個のキーが態を 8 個の豆電巧で表ず 
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であって，一度にチェックできるキーの数を8個に限定 
し，何度かに分けてチェックしていけばいいではない力，， 
t いうのがをの基本原理である。 

図3をご覧いただきたい。このようにキーを配麗する 
し24個のキーがあっても電球の数は8個で済? j '。 画面 
左下のスイッチは，どの列の8個のキーに電圧をかける 
かを遽がするものである。押したキーのある列に電圧が 
かかれば，回路が閑じてが応する豆電球が光るようにな 
っている。もし電圧をかけた列のキーが押されていなけ 
れば，豆電球は消なしたままとなる。現在は真ん中の列 
の左から3番目のキーが押されてわり，スイッチが真ん 
中の列に電店をかけているので豆電球が点なしている。 

1) 電圧をかけたのはどの列か 

2) 点灯しているのはどの豆電球か 

この2つの情報から，押されたキーカ巧4個の中のどれ 
であったのかを知ることができるという仕組である。電 
流の流れを追いかけてみていただきたい。 

ところで吾輩のようなコンピュータは，実際にはどう 
やって図の下のスイッチを切り替えているのだろう力>。 
答えは実は簡単で，図4のようになっている。図中 
KeyData , KeySense I ：してあるのは，メモリに割りつけ 
られた例のメモリマップド I / O である。どのキーが神さ 
れているのかは，次の手順で調べることができる。 

1) KeySense に00 1 b を書き込む 

2) KeyData を読み化して，1になっているビットがな 
いかどうか調べる 

3) KeySense に 010 b を書き込む、 

4) U 下同様 

の JJ ， コンピュータが扱う2進数の1/0は，電店の高/ 

図4コンピュータによるキーチエック 
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假電球の点な/消なを数字で表したものにすぎなぃい、 
う話をしたことがある力す，ここでもう一度をれを思ぃ出 
してぃただきたぃ。 1) で KeySense に 001 b を書きし 
つながってぃるラインに電圧がかけられる （1 は電圧の 
「高」を表してぃる）。これは，図の最下列のキーに電圧 
をかけたのと同様である。らしこのとき，最下列のキー 
のどれかが押されてぃれば， KeyData に対応するビット 
が1になってレポートされる （ 1は豆電球の点灯とぃう 
意味になる）。同樣じして，3つの列を順々にスキャン 
し，押されて いる キーをチェックするのである。 


♦キーボードと CPU 

吾輩がやってくるまで御仁の仕事を一手に引き受けて 
働いていた MZ - 2000君では， CPU が自分で KeySense を 
操作して KeyData をチェックし，キー入力の有無を判定 
するようになっていたのだが， X シリーズは初代 XI の時 
代よりこの泥臭い作業から足を';先ってしまっている。と 
はいえ，誰かがキーをスキャンしなければキー入力を得 
ることなどできやしない。 CPU に代わってこの役目を仰 
せつかっているのがサブ CPU である。 

いや，サブ CPU という言葉の響きには， CPU をサポー 
卜してさまざまな周辺化理をこなし，さらにはプログラ 
マブルであるかのような印象があるな。らうちょっと現 
実のにいうならば，「かくかく，しかじ力’，のように動作 
すべし」とあらかじめ命令された1チップマイコンがこの 
作業に当たっている， t いうこ i ： じなる。吾輩のキーボ 
—ドに使用されているのは 80 C 51 である。こいつは常に 
キーをスキャンしてキー入力を見張ってわり，なにかキ 
—力が1!されたら，「キーヵ s ' キ巧されたよ」と吾輩の CPU に通 
知してくるようになっている。をう，キー入力割り込み 
である。 

前回のマウスに続いて再び割りをみが登場した力す，い 
くつものデバイスが化理をみ担し，必要に応じて，必要 
な時間だけ， CPU に害りり込みをかけてデータをやり取り 
するというのは，現在のパソコンの常識になっている。 
いっさいがっさいの閒倒をすべて CPU が見るのでは， 
CPU の処理時間があまりに無駄に使われてしまう。たと 
えば，一定の時間ごとにキー入力がない力’どうかを CPU 
がチェックするシステムを考えてみられたい。このシス 
テムではキーが押されていよう力 3' 利1されていまい力す，キ 
—スキャンに要する時間が一定時脚ご i : に消赞されてし 
まうことになる。か心いって， OS の1文字入カルーチンや 
1斤入カルーチンが実斤されたときだけキー入力をチェ 
ックする t いうのでは，キー入力の取りこぼしが発生す 
る可能性大である。もちろん，カーソルが点滅する前に 
次の命令を入力してしまう先行入力など実現できようは 
ずらない。キー入力が猪生したら，をの旨を割りをみで 
通知するメリットはここにある。 
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吾輩のキーボードでは，キー入力割り込みはワンチッ 
プマイコンからの「キーデータ転送」によって発生する。 
ワンチップマイコンは抑されたキーのデータを，マウス 
同横シリアル通信で吾輩に較送してくる。データフォー 
マットは，2400 bps ， スタートビット1，ストップビット 
2，パリティなしのデータ長8ビットである。吾輩の 
MFP(Multi Function Peripheral ) に内蔵されたシリア 
ル通信インタフェイス USA 民 T(Universal Synchro ¬ 
nous/Asynchronous 民 eceiver /1 ransmitter ) 力，このゲ、 
—夕を受け取り，1ビット1ビット届くデータを1バイ 
卜にパックして，「データが届いたよ」と吾輩に割り込み 
をかけてくる。吾輩はこのキー入力割り込みがあるまで 
は自分の仕事に専念していられるわけである。 

割り込みがかかるし吾輩はをれまでの作業を一日本中 
断して較送されてきたキーデータを受け取り，をれをメ 
モリに格納してわく。をして， OS や IOCS の1文字入カル 
—チンが要求してきたときにをれを取り出して渡してや 
るのである。諸兄がうっかり， 

A>dir 

とやってハードディスクのデイレクトリを表示してしま 
い，をれが延々 L 表示されている途中で， 

A>dir 本 . bas 

t 再入力したのを吾輩がちゃん！:党えていて，ディレク 
トリの表示終了と同時に新しい指示に従ってディレクト 
リを再表示できるのは，このような仕組が存在するため 
である（もっとも，すぐさまでディレクトリ表示を中 
断なさるだろうが)。 

♦2つのキーの同時判断 

キーボードから送られてくるデータは，個別のキーに 
割り振られた特殊なコードである。キー入力を1文字1 
文字化理していくプログラムにはいいのだが，ゲームの 
ように複数のキーを同時に判定したい！：いう場合にはこ 
れではなに立たない。をこで吾輩の IOCS には，キーボー 
ドから送られてきたデータをデコードし直し，あたかも 
キーマトリクスを直接走査しているような化理ができる 
ルーチンが用意されている。10〔5コール1^3.4である。 

図5を見ていただきたい。 D 1. W に図のグループ No . 
を七ットして IOCS コール No . 4を利用するし DO . B には 
対応するキーが押されているかどう力，が1/0のビット並 
びとして返されるようじなっている。たとえばカーソル 
右と力ーソル上の2つのキーが同時に押されているなら 
ば， D 1. W 二7として IOCS コール N 0.4を利用するし 
000110 00 b というデータヵ;' DO . B に返ってくるわけである。 

今回最後にお届けするのは，これを実際に試してみる 
プログラムである（図6)。ここでは，グループ No . O の7 
つのキーのが態を画面に表示している。 ESC キーはプロ 
グラム終了のキーとして使っているので，1〜6のキーを 


押してビツト列の変化を楽しんでみていただきたい。プ 
ログラムの最後で IOCS コール No . 2と No . 3を使ってい 
る力 3 '，これはメモリに蓄えられたキー入力を破棄するた 
めである。他意はない。 

ひととわり遊び終えたら，是非とも試してみていただ 
きたいことカミある。メインキーのし TAB ， Q のキーを 
同時に押してみていただきたいのだ。結果は見てのわ楽 
しみ。タネ明かしは次回斤う予定である。 



図已グループ No . とが応ずるキー 


グループ S 
No . 

:' p 0 . b のがおずるビット 


A :， 

,.2';: 

3 

r4 

る 

6 

> 

0 


ESC 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

1 

7 

8 

9 

0 

- 

A 

¥ 

BS 

2 

TAB 

Q 

W 

E 

R 

T 

Y 

U 

3 

I 

0 

P 

@ 

[ 

RET 

A 

S 

4 

D 

F 

G 

H 

J 

K 

L 

; 

5 ■ 


1 

Z 

X 

C 

V 

B 

N 

6 

M 

. 


/ 

— 

スペース 

HOME 

DEL 

7 

ROLL UP 

ROLL DN 

UNDO 

一 

t 

一 

1 

CLR 

8 

(/) 

(*) 

(-) 

(7) 

(8) 

(9) 

(+) 

(4) 

9 

(5) 

(6) 

(=) 

(1) 

(2) 

口） 

ENTER 

(0) 

A 

(，） 

(.) 

記号 

をな 

HELP 

XFl 

XF2 

XF3 

B 

XF4 

XF5 

ホな 

ローマ字 

コード入力 

CAPS 

INS 

ひらがな 

C 

全ち 

BREAK 

COPY 

FI 

F2 

巧 

F4 

F5 

D 

F6 

F7 

F8 

F9 

FIO 




巨 

SHIFT 

CTRL 

OPT.l 

OPT.2 






図已2キー同時入力の実験 


-20=200000 
—an . zO 

f_exit 


equ SffOO 


loop : 

00200000 

moveq 

40,dl 

* キー •コー ドグループ〇をスキャ . 

00200002 

rooveq 

?$04 , dO 

本 _bitsns 

00200004 . 

trap 

ff 15 

00200006 

btst.1 

#1,d0 

* ESC キーが巧されをか 

す 

bne. s 

end 

* そうならお了 

0020000 A 

bne. s 

,z0 + $2e 


0020000 C 

move . b 

d0,d3 

* キーのが態をじ 3. b {こ巧巧 

0020000 E 

prnt: 

moveq 

#7 ,d2 

♦ それを 2 進数で画面に表示ずる 

00200010 

moveq 

* ， 0',dl 


00200012 

btst . i 

d2 ,d3 

♦ 第 D2 ビットは 1 か 

卞 

beq . s 

prntl 

* 进うなら prntl へ 

00200014 

beq. s 

. zO+S18 

00200016 

moveq 

#»1•,dl 


prnt1: 

00200018 

moveq 

#$20, dO 

本 — b—putc 

002000 lA 

tr&p 

#15 

す 

dbra 

d2 , prnt 


002000 1C 

dbra 

d2 1 • z0 + $10 


00200020 

moveq 

?$0d , dl 

♦ な巧を新； 

00200022 

moveq 

t$2O,d0 


00200024 

trap 

#15 


00200026 

moveq 

#$0a , dl 


00200028 

moveq 

#$20, d0 


0020002 A 

trap 

#15 


す 

bra . s 

loop 

* W 上の媒〇巧し 

0020002 C 

bra，s 

.zO 


end : 

0020002 E 

moveq 

な $02,d0 

♦ _b_sftsns 

00200030 

trap 

#15 


00200032 

1 s r • w 

夕 8,d0 

* おだのし ED のかおを 

00200034 

move.b 

dG.dl 

* D1 {こセット 

00200036 

moveq 

け 03,d0 

* b key init 
* これで先行入力がクリアされる 

00200038 

tr 扛 p 

#15 

卞 

0020003 A 

dc . u 
_exi t 

_exi t 
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_LIVE in ^93_ 

Z - MUSIC + PCM 8 用 FIRE CRACKER 森- 

サンバ DE ヴワッシヤ!！ - S 吾 

年ち明けて寒さをいよいよ本番でずね。おウチにこちってパソコンで遊んでばかりの 
人への贈り物として，運動不足解消にお適な (？） ノリのいい2巧をご紹介しましょラ。 

根強い人気の YM □と，ゲームミュージックのイメージで作ったオリジナル曲でず。 


炎割り AJf ミ 

さて，今月の1曲目は YMO のファース 
トアルバム 「 YELLOWMAGIC 0 民 CHES 
TRAj から 「 FIRECRACKER 」 をお居け 
しましょう。 PCM 8. X が必要です。 

見出しの「炎割り人形」には深い意味は 
ありません。ただ，チヤイ コフスキーの 「く 
るみ削り人形」カミ 「NUT C 民 ACKER 」 /ご 
から，和訳するなら炎割り人形でいいかな， 
なんて考えただけです。 

YMO の説明はいらないでしょう。今や 
日本を化表するアーティストのあ本龍一さ 
んや細野晴臣さん，高橋幸をさんという豪 
華メンバーのグループです。現をは散開 （= 
解散！）しています力3'，人気の高さは今でも 
健在といったところでしょう力、。 

この作品では，リミックス版とでらいう 
ようなアレンジが施されています。オープ 
ニングは散開コンずートバージョンのよう 
に「裏から入るリズム」になっています。こ 
れは廚橋幸をさんの得意パターンで，俗に 
いう「裘巧ち」というやつですね。途中は 
オリジナ ルバー ジョン，エンデイングは散 
開コンサートバージョンになっています。 

内廠音源だけなのでちょっと音の厚さが 
足りないような気もします力ず，音をなどは 

[J リス M FIRE CRACKER 



よく似ています。 

リストの右端のコメントの部分にアスタ 
リスクがある斤は，上のほうに同じ 
内容の行があります。入力がの参考じして 
みてください。 

グームイ乂ージより，獅な個性？ 

さて，もう1曲も X 68000 用で， SC -55 が 
必要になります。タイトルは「サンバ DE グ 
ワッシャ！！」。明るく，軽快な曲です。 

これはオリジナル曲なのですが，実はあ 
の有名なゲーム 「 XEVIOUS 」 の BGM から 
イメージをふくらませて作ったということ 
です。よく聴いてみるとイメージのなごり 
があり，「なるほど」って感じでず力 S '， 全体 
的にはゲームのイメージとはまたひ！:味違 



XEVIOUS 


った曲に仕上がっています。 

サンバが大好きという作者の荘司くんの 
趣味なんだをうですが，なかなかかっこよ 
くキマっています。私が初めて聴いたとき 
は，あまりのうまさじ膝ポンまでしてしま 
いました。みなさんもぜひ入力して聰いて 
みてください。きっと膝ポンしちゃうと思 
いますよ。莊司君はこれ U 外にもオリジナ 
ル1111を送ってくれましたが，をちらも索峭 
らしかったですね。 CM -500 を質ったをう 
ですから，これからら期待してますよ。 

このぺ—ジへ 送られてくる作品は，ジャ 
ンルはさまざまです力 S '， 原曲を忠実に再現 
したり，をれをアレンジしたものがやはり 
多くを占めています。をういう曲はもちろ 
ん大飮迎ですが，このようなユニークで大 
胆なオリジナル曲も OK です。「オリジナル 
なんてウケないんじゃない力、」なんて思わ 
ずにどんどん投稿してね。 （ S . K .) 


日本音楽著作権協会（出）許諾第92724 21 -20 1号 


FIRECRACKER 

マーテイン•デニー作曲 


.ADPCM_BLOCK_DATA= FIRE.ZPD 
(I) 

(BO) 

けり， 4000 )(AFM1,1) 

(M 2,4000 )(AFM2,2) 

(M 3,4000 )(AFM3,3) 

(M4,4000){AFM4,4) 


(M 5,4000 )(AFM5,5) 

(M 6,4000 )(AFM6,6) 

(M7•4000)(AFM7,7) 

(M 8.4000 )(AFM8,8) 

(M 9,4000 )(AADPCM,9) 

け 110,40 00)(AADPCN,10) 
(Mil,4000)(AADPCM,11 I 
<M 12,400 0)(AADPCM,12) 
け 113,40 00)(AADPCM,13) 


/SOUND 


68 Oh!X 1993.2. 


( S . K .) 














23 I / = -- = = = = = = = = = = === = = = = = = = = = = = = = = = = === = = • 

24: /- 

25: /SYNTH 1 

26 ： /- 

27 ： / AR DR SR RR DL TL KS MT DT DT AM 

28: (@1, 29,28,00,00,00,20.00,02,03,00,00 

29; 31,31,04,06,00,10,00,01,03,00,00 

30 ： 31,31 ,00, 00,00,26»00,02,07,00,00 

31: 31,12,00,06,15,00,00,01,07,00,00 

32 ： / AL FB 

33 ： 04,04,15,03) 

34: /. . . 

35 ： /SYNTH 2 ヒ•マコロ 
36 ： /—— 

37 ： / 

38 ： ( 谷 2 
39 ： 

40 ： 

41 ： 

42: / 

43 ； 

44 ； / — 

45 ： /SYNTH BASS 
46 ： /. . . 

47 ： / AR DR SR RR D し T し KS MT CjT DT AM 

48; (95, 31,05,05,06,05,25,00,01,07,00,00 

49 ： 18,06,03,06,05,50,00,00,00,00,00 

50 ： 31,05,03,06,03,35,00,00,03,00,00 

51: 31,03,03,08,03,00,00,01,00,00,00 

52 ： / A し FB 

53: 01,05,15,03) 

54 ： /-. . 

55 ： /STRINGS 

56 ： /- 

57 ： / 

58 ： (612, 

59: 

60 ： 

61: 

62 ： / 

63 ： 

64 : /- 

65 ： /ヒノ 
66 : /- 

67 ； / AR DR SR RR DL TL KS MT DT DT AM 

68 ： («13, 31,05,02,01,01,35,01,01,07,00,00 

69: 25,05,02,01,01,45,02,13,00,00,00 

70 ： 31,05,02,01,01,38,01,03,03,00,00 

71 ： 20,06,03,03,10,00,02,01,00,00,00 

72: / AL FB 

73 ： 02,06,15,03) 

74 ： /-- - 

75 ：ハエ 

76 ： / - - 

77 ： / AR OR SR RR D し T し KS MT DT DT AM 

78 ： <920, 10,31,00,00,00,33,00,04,07,00,00 

79: 20,31,00,07,00,00,00,02,07,00,00 

80 ： 10,31,00,00,00,33,00,04,03,00,00 

81: 20,31 ,00.07,00,00,00,02,03,00,00 

82 ； / AL FB 

83: 04,00, 15,03) 

84 ： / . . 

85 ： / シ ■ ケンスヨ々 PSG フウ 
86： /- 

87 ： / AR DR SR RR DL TL KS MT DT DT AM 

88 ： (030, 31,31,00,00,00,35,01,08,00,00,00 

89 ： 31,19,00,07,15,00,01,04,00,00,00 

90 ： 31,31 ,p0, 00,00,35,01,04,00,00,00 

91: 31,15,00,07,15,00,01,02,00,00,00 

92 ： / AL 阳 

93 ： 04,00,15,03) 

94 ： /-- - 

95 ： / イロテ • ィ 1 

96 ： /- - - 

97: / AR DR SR 反 R D し KS HT DT DT AM 

98 ： (@40, 31,12,00,00,08,30,00,04,00,00,00 

99: 31,10,00,06,15,00,00,02,00,00,00 

100 ： 31,12,00,00,08,30,00,02,00,00.00 

101; 31,10,00,06,15,00,00,01,00,00,00 

102 ： / AL FB 

103 ： 04,00,15,03) 

104 ： /- 

105 ：ハ•ぅス 

106 ： /- 

107 ； / AR DR SR RR DL TL KS MT DT DT AN 

108 ： (®4 し 31,31,00,00,00,30,00,01,00,00,00 
109 ： 25,31,00,07,00,00,00,01,00,00,00 

110 ： 31,31,00,00,00,25,00,01,00,00,00 

111 ： I 5,3 し 00,07,00,00,00,0 し 00 I け 0, 白 0 

112：/ AL FB 

113: 04,07,15,03) 

114 ： /- 

1け：/,、•パい 
116 ： /- 

117: / AR DR SR RR DL TL KS MT DT DT AM 

118 ： (©42, 25,02,00,05,01,33,01,01,00,00,00 

119 ： 28,06,00,08,03,30,01,06,00,00,00 

120 ； 29,03,00,06,01,48,01,01,00,00,00 

121 ： 28,00,00,05,00,00,01,01,00,00,00 

122 ： / A し FB 

123: 02,07,15,03) 

12 <J : / = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = =::= = = = = = = = = = = = = =::三= = = = = ；： = ：：：： = = 

125 ： /MM し DATA 

1 2 d : / = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = ：： = = = = = = = = ：：：；：： = = ：；：： = = = ：： = = = ：：：； = 

127; /- 

128 ： /SYNTH 1 イ n テ•ィ 


AR DR SR RR D し T し KS MT レ T DT AM 
31,31,00,00,00,26,00,02,07,00,00 
20,06,00,06,03,00,00,02,07,00,00 
31,31,00,00,00.28,00,04,03,00,00 
20,31,00,06,00,06,00,02,03,00,00 
AL FB 

04,07, 15,03) 


AR DR SR RR DL TL KS MT DT DT AM 
18,00,00,07.00,45,00,02,07,00,00 
29,00,00,08,00,00,00,02,00,00,00 
18,00,00,07,00,40,00,02,00,00,00 
25,00,00,08,00,00,00,02,03,00,00 

A し FB 

04,02,15,03) 


129: /- 

13 ひ； （ Tl) 

131 ： I ： 8R1 : |@40| : /I 

132: 04V13L8I : Q4<DE16D16>BAGEDE LI6GAGEL8D>BAB<DEL16 /A 
133 ： I : 3DED>B| A8< : | >L8AABB<DDEE G4.G2A B-1.B2&B8：| /A 
134 : 04V13 し 4.ei2Q89 卜 18@S8 /B 

135 ： I ： @Z115,117, 118, 119 B&A8B4iA8 | : Ff&HS ： | : | /B 

136 ： I ： ®Z115,117,118,119 >B&A8R4iL8A ®ZB< D> BAF#EFjf A ：1 /B 
137: 04L16®42Q4®M6@S4 V10| : 14'1B<C> : riB<CDDr /B 

138 ： VlOl:14~1EF ： riDD#EE* F#8R2.. R け 76 / 拉 

139 ： 04V13L4.®40Q8aM | : <C>B8:| AG8AG8 /C 

HO ： F#E8F#E8 DC8DC8 >BA8BL8A B<D>BAB<D>BA UBK /C 

141 ： I：8 R1 : |@1 /D 

14 2: 04V13L8I : Q4<DE16D16>BAGEDE L16GAnEL8I)>BAB<DELI6 /A* 

143; I ： 3DED>B|A8< : | >L8AABB<DDEE GI.02A B4.B2&B8:| /A* 

144 ： 04V13L4.®12Q8 留 M8@S 扫 /B 本 

145 ： I :«2115,117, 118, 119 B&A8D&A8 | : F»&E8 ： I : | /B4 

り 6: I ： @Z 115,117, 118,119 >B4 ； A8B6!L8A @ZB<D>DAF#EF»A ： | /B» 

い 17: ®M04L16®1Q4 VIO | : N~1B<C> : | ~lB<CDD;r /B 

148 ： VlOl ： 14-lEF ： rIDDffEE? F#8H2.. R け 76 /B* 

149: 04V13L4.®12Q8eM8aS8 <C>B8<C>B8 AG 白 AGS /C 

150: F#E8F#E8 DC8DC8 >BA8BL8A B<D>BAB<D>BA LIBR /Ct 

151: I ： 04V13L8ei®M QUDEIBD16>BAUEDE /L 

152 ： DE16D16>BAGEDE< : | 06VU@42@M6@S IL16> /L 

153 ： I: I:4GAGE: I I :3DED>B<: I>AB<DE:I /L 

154: I : I ； 4B<D>BA ： I I ： 3GAGE ： |DE>BA< : | /L 

155: I ： 1B<D>BAGAGEGAGEDEGA ： | I ：4 I : B<D>B.VGEDE ： | : 1 /し 

156 ： I ： 12<r)ED>B ： I /L 

157: j - 

158 ： / ヒ • ッコ日 • ヒ • y ノ， 【 Cl ノゥ ’7 ィすリン 

159 ： /- - - 

160: {T2) 

161: L1RRR 05V10L8Q3@2 Ri108D16EDE /I 

162 ： I ： 4GAB8.DD16EDE：I /I 

163 ： I:12GAB8.DD16 巨 DE:I /A 

164 : I ： 12R1:I 02V12®13L16P3Q8 /己 

165 ： (FfRR<FtRR}*90 {DA»G<G<C>BFirF»GAyGG<CC>)*186 /B 

166 ： 04(GRR<DRR>F#RR>GRR<CRRD>RRF#>R)1 /B 

167 : 05V12L4.Q8@4 2@M6es<l <C>B8<C>B8 AG 8 AG 8 F?E8F?E8 /C 

168: DC8DC8 >BA8Bl.8A B<D>B.AB<D>UA B1 <D2A2 ®M /C 

169 ： 05V10L8Q3@2 | : 12GAB8.DD16EDE：I /A 

170 ： I ： 12R1：I O4V6e20@N3OPieS22 し 1Q8 ©B- 3000,0 ,0 /B 

171 ： C け 76& @B0,8000,0C2.&@B8000,-3500,0C4 @BO@M /B 
172 ： 05V12L4.Q8e42®M6®S4 <C>B8<C>B8 AG8AG8 F#E8 FpE8 ! ひ 

173: DC8DC8 >BA8BL8A B<D>BAB<D>BA B1 <D2A2 «M /C» 

174; I ： 3R1：I O5V10L16Q3O2 R2RUER し 8【)E /D 

175 : 05V10 し 8Q3@2 | :’IGA 凸 8 . DD16EDE : I /D 

176 ： I:12GAB8.DD16EDE;I /A* 

177 ： I ； 12R1 ： 105V13@13L4P3Ql >A#<FgA#R <AEGDQ8 /B 


/D 


178 

179 

180 


183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 
203 
20 -) 
203 
206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 
213 
2M 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 


L32F#8F ネ GF#C#> {GF#GF ネ C#>GF#GF が # >GF»GF?C?M ♦ り ' I 

{F#RRARR<CRRD#RRFjfRRARR<ER い 192 

05V12 レし Q8®42SM6@S4 <C>B8<C>B8 AG8AG8 FffE8F»E8 

DC8DC8 >BA8B し 8A B<D>BAB<D>BA B1 <B2A2 色 M 

I ： 3Rl:I O5V10Q3@2 L16R2RDERL8DE 

I ： 19GAB8.DD1BEPE：I 


/B 

/B 



% 


/SYN1, フエ , フ - ラス , ヒ•アノ 


(T3) 

I! 8R 1：I j I 

04V13e40 I : Rt768 L4.Q4UQ8D2E8 Q4Fs リ 8F ぃ 120 : い /A 

V9e20LlP2 RRRR |:F» A2E4F»4:| /B* 

L8Q4I : 16F#: I |:16G»:| /B* 

02V12@13L16P3Q8 {RA が RGR い 90 /B 

|R<GR 区 <CRR>DRR<F»RR<FgRRDRR>AffRM2.13 /B 

{RA#RRBRR<CRR>BRRF な RRFjtRKGRI »213 /B 

04|RBRR<CRR>DRRF#RR>GRRCRR>C)1 /B 

05V7@41L4.P2®M6eS5 <AG8AG8 F# 巨 8F#E8 /C 

DC8DC8 >BA8BA8 LIB A G <F 有 2E2 /C 

I:O4V13L8®40P3 留卜 1 R*768 DR ID2E F な 4.Fff2&Fg : | > /A 

V9@20L1P2 RRRR | : F* A2E4F#4；I /B* 

L8Q";16F#:| |:16G#:| /B* 

O4V6@20eM3O®S17P2Ll ®B- 3000,0 ,0 /B 

C 本 576& @B0, 8000,0 C2.&QB 8000,—3500,0 C4 ®B0 /B 

05V7@41L4.P2®M6®S5 <AG8AG8 F#E8F#E8 IQ* 

DC8DC8 >BA8BA8 し IB A G <Ff2E2 /C* 

1:8 反 1:1 /D 

04V13@1P3®M |:R*768 L4 .Q-1DQ8D2E8 Q4F»Q8Ft< 120 : | >/A 
V9@20 し 1P2 RRRR | : F# A2E4F«4:| /B* 

L8Q4I : 16F#：I I : 16G#：I /B* 

05V13 谷 13L4P3Q4 R*3C*A»<DR £>0<D>AQ8 R*189 /B 

03{RGRRA»R<RC ； fRRERRGRRA»R<REff) »192 /B 

06V7®41L.1 .P2«M6«S5 (AGHAGR F が 8F が 8 に、 

DC8DC8 >BA8BA8 LIB A G <F#2E2 /C 享 

O4V10L8@2O@M8@S6 I : I ： <DE16D16>BAR2> ： I<:|®M /L 

L16V9 I:I :4GAGE: I I;3DED>B<:I>AB<DE:I /L 

1:1: 4GAGE：1 I ： 3DED>B< : | >AB<I)E ： | /L 

1:81 : GAGE ： I I : DED>B <： | ： | | ： 3| :4GAGE ； I : 1 /L 


け . アイオリン , フ " ろス，ヒ • 7 ノ 


/- - - 

(T4 ) 

I ： 8R1: I /I 

05V 】 1@*J2L8P2 留 M66S4 /A 

I : Q1I : 4GR4GR2 ； | eK5GR4Q8G2A QlBR1Q8B2&B ： |@K0 /A 
I : 12R1 : I 02V12©13L16P3®M /D 


(RR<CRR>B) ♦90(RR<F#RR<FffRRDRRApRRGRRGRR<C) ♦2-13 /B 
(RRCRR>FffRR<F»RRDRR>A#RRAfRRB)*243 
04(RR<F#RR>GR 反 CRRDRR>F#RR>GRR い 
05V10@41L4.@M6®S5 |:C>B8<C>B8:I AG8AG8 
F#E8F#E8 F#E8F#L8E |:F#AFsD:| El Fp2R2 
05V11@42L8P2@M6@S4 

I :Q'l I :4GR‘IGR2: I 則け GR‘1Q8G2A B.IRD2&Q ; | ®K0 
I : 16R1 : I 


/B 

/B 

/C 

/C 

/A* 

/A 

/B 


FIRECRACKERS (Martin Denny) 
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233 

231 

235 

236 
23 了 

238 

239 

240 

241 

2.12 

243 

244 

245 

246 

247 

248 
2 19 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 


05V10@41L4.@M6(dS5 | ： C>B8<C>B8 ： | AG8AG8 /C* 

F#E8F#E8 F#E8FfL8E 1:F#.‘\F が ： I E] F な 2R2 /C* 

I ： 8R1：I /D 

05V11@42L8P2@M6®S4 /a* 

I :Q<1 I : <IGR1GR2 ； I 如け GR.1Q8U2A Q;!BR‘IQ8B2 么 B: |®K0 /\* 

I : 12R1 : 105V13®13L4P3Q4 R*6F • な <[)F>R C>GffB-F#Q8 /D 
氏本 186 03!RRG)fRRB<RRD 民 RE#RRG す RRB<RR) 本 192 /D 

O5V10@"I;4 .®M6®S5 I :C>B8<C 〉 B8; I AG8AG 呂 /C* 

F#E8FffE8 F#E8Fff し 8 巨 | : F#AF#D ： | El F?2R1 ： /C* 

I : 12R1 : I 05Vll®4 2L8P2e.M6iSS4 Q4 | : 11GR4GR2: | /L 


/ ウ - 7 イオリン , ヒ•アノ 


(To) 

I ： 8R1：1 /I 

06V9®4 2L8P1 毎 M6(SS*1 /A 

I:Q4|:4GR4GR2:I GIMQ7G2G QJGRIQ7G2&G：|Q8 /A 

LIRRRR I : RF#2.E4 : I L16|:16RF»:| |:16RG?:| R*768 /B 
し 4 ， <C> 巨 8<C>B8 AG8AG8 FffE8FifE8 DC8DC8 /C 

>BA8BL8A B<D>BAB<D>BA L2B<EBA /C 

06V9@42 し 8Pl®M6@S4 /A* 

I:Q4I:4GR4GR2:I GR4Q7G2G G4RG2&G:|Q8 /A 


LIRRRR 1:RF#2 ， E4;| し 16|;16RF 夕 ：| |:16RG«:1 R*768 
L4.<C>B8<C>B8 AG8AG8 F«E8FfE8 DC8DC8 
>BA8B し 8A B<D>BAB<D>BA し 2B<EBA 
1 ： 8R1 : I 

06V9@4 2L8P1®H6&S J 

い Q ル 4GR4GR2: I GR4Q7G2G Q4GR4Q7G2 い；： |Q8 
LIRRRR I : RF#2.E4 : | し 16|:l6RPp;l i : 16RGff : | 

/(B) 

O6V10613 し 32P3®M R1 R1 R*9 FySFsGF が ？ O 
{GFfGF がい GF»GF が # > 日 F#GF が # MU ! R*183 
06V9@42 し 8PieM6eS4 

L4.<C>B8<C>B8 AG8AG8 F 口 E8F#E8 0C8DC8 
〉 BA8BL8A B<D>BAB<D>BA し 2B<EBA 
I : 12R1 : I 06 し 8Q4I :11GR4GR2: I 


/ シー ケンンス （ RIGHT) 


(T6) 

LIRRRR O2V13Q4L8«30P2 | : 8G^G>Rl6G<GI6>：| /I 

I ；3 I ;24G<G>R16G<G16>;I /A 

I ： 8B<B>R16B<B16> : | | : I : B<B>IU6B<B16> : | /U 

<D<D>B16D<D16>E<E>Rl6FR<F?rl6 >>： I /B 

I ： 4B<B>R16B<B16> : I < | ： •IE<E>R16E<E16> : | /B 

I : F#<F#>R16Fff<F» 1H> : | < 1:F 夕 <Fff>R16Ff <Fj» : | < / 芭 

I ;4F»<F#)Rl6F?<F；f 16> : I >> /B 

I ： 8C<C>R16C<C16> : I> I : B<B>R16B<B16^ : I /C 

I : G<G>R16G<G16> : | B く B>R16BiB16> /C 

< C 巧 <C い R16C»<Cfr 16> | ： IXD>R16D<D16> : | > ル I /C 

I 2 R 本 768 I:8G<G>R]6n<Gl6>:1;| /D 

13 I ： 8G<G>R16G<G16> : I |:38G<G 〉 R16G<G16>:| /し 


/ シー ケンス {LEFT) 


/- 

(T7) 

LIRRRR 02ViyQ4L8®：lOPl | : 8G 16 <(]>018 . G : | /I 

1:3 I:24G16<G>G8.G:| /A 

I:8B16<B>B8.B ： 11 : | : B16<U>Ba.B：| /B 

<D16<D>D8.DF#16<F»>F?8.F#> ：| /B 

I :4B16<B>B8.B ： I < | : iE 16 < E > IJB . E ： I /B 

I : F»16<F»>F?8.F?f: |< I :Fff 16<F??>F#8.F?f ： j < /B 

1;4Fffl6<F 巧 >Fg8.P?:|>> /B 


I ： 8C16<C>C8.C ： I> I : B16<B>B8.B：| | : G16<G>G8.G：| /C 

B16<B>B8.B< CjM6<C い CsfS.C# I : D16<D>D8.D ： |> 11：I /C 


/C 本 

/ C * 

/D 

ハ ♦ 

/A» 

/B 

/D 

/B 

/C» 

/C* 

/C* 

/し 


297 ： 12 R<768 | : 8G16 <ti>G8.0 ： | ：i /D 

298 ： 13 I ： 8G16<G>G8.G:| | : 38G16<G>G8,G：| /L 

299 ： /- - - 

300 : /、’ - 义 

301;/- - - 

302 ： (T8) 

303 ： O3V11Q305 し 1RRR し 8 R2R16D16EDE |:4 白 AB8.DD16EDE :| /I 
304: 1:3 I: 12QAB8.DD16EDE: I 
305 : I ;4B<CD8.>F»Fjf letJFffA: I 

306 ： I :B<CD8.>F»F»16GF#A < DEF?8 . > Fff F)f 1 6FrGA : I 
307: B<CD#8. >F)rF#16GF#A B<CD»8 . >BB16<C>B<C> 

308 ： I : <EFG#8.>BB16<C>B<D> : | R* 768 
309: I : 4<CDE8 . >GG16AGA ： I B<C#D8 . >1oGFffA 
310 ： GAB8.DD16EDE CDE8.>GGl6AGA <UEF 巧 8.>AA16BAB |1 : 

311: 12 し IRRRR 03V11Q3 し 8@5 | : 4GAB8.DDI6EDE : | : | 

312 ： 13 LIRRR 03 し 16 R2RDERL8DE I : 19GAB8.DDl6EDE ： I 

313 ： /- 

314 : /PERCUSSION ( エスニック） 

315: / - - _ 

316 ： (T9) 

317 ： 04L8 I ： 200RBRC16C16 ： | I : 94RBRClfjCl6 : I 

318: /- - - 

319 ： /SNARE,BOMB 

320 ： /--- 

321: (T10) 

322: 03L4 R*576 R2R16C16C8C8C8 |:108RC 氏 C:| 

323 ： R*768 |;31RCRC：I R05C*768 

324: /- 

325 : /B.D,HANDCLAP 

326 ： /- 

327 : (Til) 

328: LIRRRR し 4 | :10803 BRB07C : | |:4R 2.07 C;| |:3103BRB07C:I 

329: /- 

330 ： / へ - ント < XA B.n 

331: /- 

332: (T12) 

333 ： 06L1 RRRR | : H3C ： I 

334 ： /- - - 

335 ： /SHAKER 

336: / - - - - 

337: {T13) 

338 ： 03 し 1 RRRR |: H3R*35A<26A*35R*35A»26A*35 :| 

339: / = r = = = = = = = = r = = = = = r = z = = = = = = = = = = = r = = 

340 ： /PLAY 

312 ： (0122) 

343: (P) 


/A 
/B 
/B 
/B 
/B 
/C 
I /C 
/D 
/L 


^ リスト 2 FIRE CRACKER の音色コンフイグファイル 


.o3c 二 S 过 808 •pcm 
•o3a=ah 包 ker•pern 
，〇 3b=drk2,pcm 
， o4c=wblk ， pem,v4 0 
.o4b=wblk•pem,pi1,v40 
• o5 じ 二 borobl ， pem 
•0 目 c 三 etomg•pc の , p—12,v50 
，〇 7d = clapml ， pem 
.07c=snap.pern,v50, 阳 o7d 


IH リスト 3 FIRE CRACKER のカウンタ表示 



1:0O0O6E4O 
5; 00006 E40 
9 ： OOOO6E40 
13 ： 00006E40 


00000000 

00000000 

00000000 

00000000 


2 ： OOO0(5E<iO 
6 ： 00006E10 
10:00007170 


00000000 

00000000 

00000000 


3 ： 00006E40 
7 ： 00006E40 
11 ： OO0O6E4O 


00000000 む 00006 E40 
00000000 8; 00006 E40 
00000000 12; 00006 E‘l0 


00000000 

00000000 

00000000 


リス h 4 サンバ DE グワツシヤり 


1 

2 

.comment • サンバ DE グワッシャ ！：- 

Programmed by しょ jb しんご 

4 

/ TRACK SETUP 


6 

(i ) 


7 

(b 1 ) / Base Channel 

=MIDI 

9 

(ml0,3OU0)(aMidilO,10) 


10 

<ml1,3000)(aMidilO,11) 


11 

(ml 2,300 0)(aMidilO,12) 


12 

(ml 3,300 0)1aMidilO,13) 


13 

(ml,300 扫 ）（aNidil ,11 


11 

(m2 ,3000){aMidi2 , 2) 


15 

(m3 ,3000){aMidi3 ,3) 


16 

(m4 ,3000}(aMidi4 , 4) 


17 

(mo , 3000 )(aMidiS , 5 ) 


18 

(m6 ,3000)(aMidiS , 6) 


19 

(m 了 ,3000)(aMidil , 7) 


20 

21 

/- 



22 ： / SC55 INIT 
23 ： 

24: . roiand_excius i、’e 16,66=1$ 40,00 ,S7F,00) 

25 ： 

26: /- 

27: /VOICE RESERVE 
28: 

29; .sc55_v_reserve $ 10= (2,3,2,2, 3,2,3,0 ,0,7,0,0 ,0,0, 0,01 
30: 

31 :/ . . . 

32 ： / MML DATA SET 

93 ， 

34: /t 2 と t 5 は化け:います。また 、 t 3ヒ t 4も化 i ています， 

35: 

36 ： (tl) @iS41,$10,$42 ®e90,5G fim 6qU@g12@b0@pd0d57 か ' 90 «ul2 
0 o5@k0 r418 

37: (tl) r4cl'cel•'cgl•<c い 
38 ： 

39; (tl) "201161 : frrfrrcr_25f-25ar<c>arfrIgrgrgrdS.grgfrer:I 
grgrgr<c4rr{c4 f),24r1rlrlrlr64_10 
40 ： ~ 

41: ( 11)®e 120 t 50>@p0 I : frfrf rct'rarb+arf rgrgrgr I gdrgrgf rcr>a*t 


Oh!X 1993.2. 


^ ハ _ ドディスク とが故 RAM は，絶が一錯にはしい。どつもかだけ口うというのは，なん 
力 . 無勤 : な的がします。をう化いません？ ザ I り义夫 （ 18 ) 長野识 


































.<c8*2&rl@pl08~2O ： 1ab-rb-rb-argrf 化 rl 
42: 

43 ： (tl)_lO®e90,soap 64116 cr4..c8.d8.cti)b-r4..b-8.a8.b-8<cr4 
， .c8.c8.c8c2>b2 
44 : 

45: (tl)@58 eh70 留 ra90 ®e 120,100 | : rlrlrl | rl : |r2.@vli：0 
46: (tl) (c-4c)itr2112(c6d)>b-ab-(g2a)iLrfgagf {e4c)&r"4c8.d8.e 
4f4.fgefgag2b-8.a8. が （ a2 く c),48&r2 

47; (tl) >g2. < ®m y0,8®*19<_ 15116 c".rfrerfryO,0@57«e 90,50 @v90 

o5r'l 

48: 

49: (tn r‘1cl'cel' ， cgl,'cHc' 

50: 

51;(tl) "20116 I : frrfrrcr_25f~25ar<c>arf rIgrgrfirdS.grgfrer : | 
grgrgrf rr2 
52: 

53: (11) I:frrfrrc し 25f — 25ar<c>arfrIgrgrgrdrrgrgfrer:I 

_518<I : crcrcrcr:I"Sdlel 
54: 

55: (tl)■5i4rrr(ce),If8r8>f8r8 

56 ： /-- 

57: (t2) が $4 し $10,$42 eel 20,15 «qOegl2«bO@p6-4@4 9@v95 @ul20 
o5@k0 r418 

58 ： (t2) r4cl-l•ceI *'2»cle*"2 * cl<c» 

59 ： 

60: (t2) il6_5| : 'cfa'rr>'a<cf*rr'fa<c*rr<'dfb-*r*cfa*'ceg ' r' 
df> b-•rI 

61:(t2) 'cdg•r•cdg•r•cdg'r *d8> bg * r * gd>b* r' な d> b>'fc>a'r * ec>g 

•r: I 

62: (t2) 'cfg'r>cfg*r'cfg'r'c4.eg»•e4g<c'12>'a<cf'I ： 'fb-<d'• 
g<ce' I • fb-<d' » fa<c» ;1'f8b-<d • パ， r6*J 
63 ： 

64; (t2)1:3'fa<c' » ' g<ce * | ' f b-<d' : I* b-<df * * a<cf ' » fb-<d 

•• む ce, *fb-<d' 

65: 

66: (t2) <18'eg<c*r4. 'e.S<c» , t. • b- く d • • eg<c • • d 化 -' • 'd.fb-, ,c 
.fa ， 'dfb-* 

67: (t2) * eg<c'r4.* e.g<c * * e.g<c•'eg<c *•g2<cd''g2b<d * > 

68: 

69: U2).1 し 101 :Ices''cZga • ん ’cSfa'icgb- ， 'cfa' : | 

70 ： U2) < I :'cegi •c2ga ， い c2ta'Tcgb-''cfa ，； 1116-10'c2 か - 

'*e2g<c*'a<cf'r*a<cf'r*g<ce'r'a<cf*rr4 
71: 

(t2) ev95o5r4cl~l'cel*~2'cle'*2'cl<c' 


{t2) 
(t2) 

(t2) 

U2) 


72 

73 

74 

d む b-'r 

75 

•r: I 

76 

* eg'*eg + 

77 

78 

df>b-': 

79 

g'r: I 

80 

-<d'~1 
81 
82 

83 

84 

o2@k3 パ 116 

85 

86 

87 

e@q0g4 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 


{t2)116_51 : *cfa* rr> *a<cf* rr'fa<c* rr<•dfb-'r*cfa** ceg'r * 


• cdg • c • cdg * r * cdg , r * d8> bg ' r ' gd>b * r * gd>b • , fc>a , r* eOg 
•ceg,rIceg•r,ceg,rifc>a,rr,c>a,*d>b-*,ce* ’df,•d+f+, 

I : *cfa'rr>'a<cf'rr'fa<c*rr<*dfb-•r ， cfa••ceg'r' 
'cfb-*r•cfb- ' r'cfb-'r *eg<c'rr'eg<c'r•dfb- ， •cfa ， r*ce 
eB<c»~l'dlb-*-l'eg<c»*rfb 


(t2) 14*ceg'-rcl'a'-l*dtb- 
g<ce* ■! * f lb-<d» 'gUce' 


け 2> r2. —S'egCc，•a l<cf I > 'aSict’i r8 


t3) eiS-ll ,$10,342 ®e 50,50 留 q0@g 12@b0wp3‘l@38@v9 了 @ul20 
.16 

{ t3) fedd-18®q3 I ； 4 ~5ccc8 . ccc 16c-4 : I 

(t3)18_15>I : frl6a.<c>b-rl6<d.f|crl6e.gt'rl6>b-.g ： |<®q5cc 
c4 

U3) >1 ： 3ffff16fff16ff ： I116frfrrfa.r8rl.r64 


(t3) 181 
{t3) 181 
(t3) 181 


4ffff16fffIGffffff16fff16 Iff: |116~10fedd- 
3cri .c.c .c ； Igsggi. 16g3f8e8dd 

ccccIGccIGcdeff ff 16a な f な ggfjl6gl6 | <d. c. >b-aaa 


al6aal6b-b+cl6cl6:|b-.a.gffff16ff16fed 

95: (t3) I : ccccl6ccl6cdeffffl61fl6a«ftftfffglGgl6I<d.c.>b-aaa 

al6aal6b-b+cl6cl6:I 

96: {t3 ) b—. a . gi 16 f rf rerfi.r*! 

97 : 

98: ( t3 ) o2fedd—18@q36\.105 I ; 4 —5ccc8 . cccl 6c.l: I 
99 ： 

100: (t3)18_15>I:frl6a.<c>b-r16<d.f|cr16e.gfrl6>b-.g:1<«q5cc 
c> f<eqOr4c4> 

101 ： 

102; { t3 ) I : frl6a.<c>b-rl6<.d.f|crl6e.sfrl6>b-.g: I 

103: (t3) <I : c{cccc)4c(cccc)4cr:I I : ccc.cccl6c4 : |> 

104 : 

105; (t3)18r2. {cd-deMf4f4 

106: /- 

107: (t4) @i$4 し $10,S42 ®e 50,10 留 q0@gl2®bO@p74@39@v87 ®ul20 
o2ek-3r4116 

108: (t" fedd--5cl-5cl-5cl-5cll8 
109: 

110 ： (t' い 18_5I : f.a.<c>b-.<d.f|c.e.gf.>h-.g: |<cceg4.cl 
111 : (t4) > I ： 3ffffl6fffl6ff: I fff I6f . fr4 .r6-l 
112 ： 

113 ： ( t4) 181 ： 4ffffl6fff let'fffff Ibft'f lb I f f: |116~10fedd- 
114 ： 

115: (t4) 181 :3cr4 ， c.c.c: |gggs ： il6gaf8e8dd 
116: 

117: (t4 )18 I : cccc 16cc 16cdef f f ri6f t l(jagfggggl6gl6 | <cl.c . >b-aaa 
al6aal6b-b+cl6cl6:Ib-.a.gffff16ff16fed 

118: (t4) I : ccccl6ccl6cdeffffl61fl6aafggggl6Bl6I<d.c,>b-aaa 
al6aal6b-b+ 己 16cl6: I 

119 ： U" b-.a.gll6frfrertrrl 
120: 


121: けい o2fedd-Qv90~5cl~5cl~5cl~ 50118 
122 ： 

123: {14 )18_5 1:f.a.<c>b- • く d.fic.e • が • 化 - .6:1 <(giq5ccc> f <®q0r4c 
4> 

124 : 

125 ： (U) I : f .a.<c>b-.<d. f|c.e.«f.>b-.g: I 

126: {t4 ) < I : c (cccc) -Ic (cccc} 4cr ： | I : ccc .ccc 16cl : | > 

127 ： 

128: It り 18r2. {otl-del If Ifl 

129: /- ； - - - 

130: {t.5 ) ,$10, $12 を el 20,30 WqUbg 12«b0 ら p99 留 62@ 、 . 100«u 120 

0 拙 r l 11 

131 ； ( to) r4c"3*ce' ■3'ceg'-4 ' c ： ie< c * i ~ 1(J • c2e<c» 

132 ： 

133: (to) 116_15< I : 'ct'a* rr> ' a<cf ' rr ' fa<c * t r< »df b-» r' cf a ' 'ceg* 
r•df>b-'rI 

134; (t5) •cdgIr•cdg,r•cdg ， r•d8>bg•r•gd>bIr, が》 b,•fc>tt•r,ec>g 
•r: I 

135 : (t5 ) I cfg • r'cfg • r’cf g'r'cJ • eg • • e.lg<c • ， a8<cf • r2 . • rl r 1 rlr6 
4 

136 ： 

137: (t5) >_15I : Irr* fa<c'»ta<c'r'la<c'rr*fb-<d''tb-<d* r* fb-<d 
•r4 • 

138: (t5) 'g<ce''a<ce*r'g<ce'rr|*rb-<d'*tb-<d*r*fb-<d* r4:|*b- 
<df»'b-<df»r*b-<cif *r4 
139; 

HO: ( t5)-.1518<'eg'c’r- し， e.g<c ,' し b-<d，，eg く c, ， dfb-’r. し ， d.fb- 
•»c.fa»'dfb-i 

141 ： (t5 ) • eg<c • r ‘ し 'e . g<c ，， e • g<c I • eg<c • ， g2<ccr ' な 2b<ci ， 

142 ： 

113 ： (t5)111 ： rrrr;I_30 

N4 : (t5 ) I : »ceg» •c2ga»St*c2fa» | 'cgb-' »cfa' ： | »c2gb-'116"10 »e2g 
<c'*a<cf'r*a<cf'r*g<ce*r'a<cf*rr^ - 

1' け： 

M6: (t5) @vl00o411r‘lc-3'ce'-3 ， ceg ， -rc2e<c • 么 -10,c2e<c ， 

147 ： 

148; (t5)116 5<I : *cfa*rr>*a<cf'rr'fa< c * rr < * dfb-* r * ofa * * ceg ' r 
•df>b-»r| — 

14 9 ; (t5 ) *cdg • r'cdg I r • cdg • r ， d8>bg • r • が 〉 b • r • gd> b • * fc>a* r'ec>g 
* r; I 
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► 化ぶ，間 M に MO がが仗しているらしい。をういった人間に会うむび，化のようにザ/え 
ているデータのがが . ハードディスクすらつけていない化にはを怖すら悠じます。 
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の テーマは なんとあの変態奇術集団.電をネット 
ワークが歌っているし， E . 本田の テ-^マは ウガン 
ダ，ベガの テーマは ストロング金剛，そしてザン 
ギ エフのテーマは 吉本 パチパチパンチの 島木誰 二 
が歌うという始末。もう ハチヤメチヤな 内容だが 
お笑い CD としてみればなかなかのデキといえる 
かも。「ロシアも強いけど大阪は負けへんどぉ J と 
いう島木譲二のシヤウトじは大笑いさせていただ 
きましたよ。たはは。 

お勧め度 7 

終わ0に 

それでは今月はここまで。ち巧私がチェックし 
損ねてしまったゲームミュージック CD の フォロ 
一を読者から募集するぞ。んでは，よろしく。 


参ベア•ナックル II 古代祐= CD : ALCA -443 
アルファレコー ド 2,000内（税込）1/21発売 
前作に引き続き，古代祐=巧が音楽を担当。前 
作同様にタメのここちよいラップ/ハウス系のリ 
ズムじコシロ節が展開する。あいかわらず FM 音 
源， PSG の使い方が超人的なうまさ。 FM を源でア 
ナログパルスウェーブのような音を出していたり， 
PSG で TR 808 風の才ープンハイハットを再現して 
みたりと，音源の制限をものともしないお成力は 
わみごと。ただし，ゲームの演出を目的とした曲 
が多いためゲームを知らないと聴きづらい面もあ 
る（と感じた）。 

お勧め度 8 

参 MIDI POWER Ver 2.0 - X 68000 COLL 巳 C 

■ RON - CD : KICA -7611 

キングレコード 2,800円（税込） 1/21 発売 

DTM のわ手本的アルバム。「グラディウス」「か羅 
愛蛇」 「 A - JAXj が SC -55 サウンドで蘇る。前アルバ 
ム 「 Verl . O 」 では X 68000 版のゲームサウンドがが 
録されていたが，今回の 「 Ver 2. Clj じはこのアルバ 
ムのためじ新たじシーケンスされたものが収録さ 
れている。単なるま源のグレードを上げたアレン 
ジではなく，大胆な切り口でそれぞれの曲がリメ 
—クされてわり，聴くものの意表を突いてくれる。 

「グラディウス」の「モアイ面のテーマ」がラテ 


ン調にアレンジされているのじは驚いた。 

お勧め度 8 

参ワールド • ヒーローズ /SNK CDrPCCB - 00106 
ポニーキヤニオン 1,500円(税込）1/21発売 
ネオジオの作品とあって PCM 音をふんだんじ驅 
使したユニークな BG M はなかなか聴きどころがあ 
る。最近この手のゲームが多いので， BGM のほう 
も同じような路線が多くなりがち。聰き手はかし 
食傷巧ホというのが正直な感想。演奏時間51:32で 
1,500円というのはあるを巧ではお質い得か。 

お勧め度 7 
♦亩±山バスター/カネコ CDiPCCB - 00107 
ポニーキヤニオン 1,500円（税込）1/21発巧 
ありがちな日本音階 BGM ばかりか，と思いきや， 
意外にもアメリカ刑事もの TV ドラマを巧沸させ 
る メロディアスでスマー トな曲が多い。たピ，収 
録のクオリティはノイジーで非常じよくない。せ 
っかくの曲がこもった感じに聴こえてしまうのは 
非常に殘を。いまどきこんなのあり力、，というく 
らい収録状態がよくない。 

お勧め度 8 

参が唱ストリートフアイター n CDrPCCB - 00103 
ポ ニー キヤ ニオン 3,000円（税込）発を中 

なんとあのストリートフアイター n の日 GM が全 
曲ボーカルアレンジされて婿ってきた。ブランカ 
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して位置づけ'ら H ていた。現在] 
凌ぎ，すず【こが f こなる芸術と ‘じ 
自然さの追或は i 4 次元へとお桌 
えない表現力があ るち そ レて巧^ 
また新しいゴミ k - ニケーシヨ-ン 
コミユニケ-^シヨン手段だか 
〈ては な^い i そのためにも! 

化お煮 霎卷% すえこと，現!^ 


i . a .* 


1.1 


CONTENTS 


中野 


秋川 




• •_ ，严•ぃ • 


コンピュ-タグラフィック の^から すに：: 3 0年が経過する。 CG はそ 
の誕生のときか杉コンピュータ t のコミ i ュ；:ケーシヨン手段の一環と 


CG じよ！る襄現力はある意ホで実写を 
〔が一面!を備えているといえよう。 
かてい I る。！ そこには1お給ではろ 
はさらじ奉踏の領域へと向かいつつ, 
设を提 
そ高度 
形手法 


.呆卜ている。 

a な |b G はもっと軽いものでな 
は iS 


r 再構成 [r 


えず磨かれねばならなし、。 
ことはひとつの通過点じ 


すぎない。その先に広がる世界を作ることこそが CG の目的である。 


画像創造のために 












































































[特集]画像創造のために 


5大元素別造形法講座 

自然物表現の手法を探る 


Nakano 日 huichi 

中野修一 

地形表示から始まって自然物のいろいろを順を追って再現してみることにし 
よラ。どれち単純なプログラムだが，工夫次第で結構手輕にさまざ’まなちの 
が表現でさることがわかるはずだ。 


I 新たなるツ-ルに向けて 

弊通の人がコンピュータでグラフィック 
を巧う場合，モデリングとぃう|!ミ1趙がもっ 
と^>大きな壁となります。ひとつの賦因は 
扱ぃやすぃモデラが'なかなかみつからなぃ 
とぃうことでしよう。しかし，をれを考慮 
しても，モデリングとぃう作業の本質は力’ 
なりの技術 t 地道な作業を強ぃるらのとな 
ってぃます。 

2 D のペイントソフトにしても，夹隙に華 
)雜にマウスを操ることができる人 L ぃうの 
はごく限られてぃます。この場合はッール 
は概ね傻秀ですから，もっぱらューザー側 
の M 巧とぃうことになります。 

従ホのグラフィックツールやモ デリ ング 
ツールはぃかに ユーザーの意図す る！：ころ 
にむ のを羁く かとぃ う「手」の延おとして 
の性格が強ぃように思われます。 ューザー 
の思った場所から線を引ぃたり，思った場 
戸斤に球を猜ぃたり i ： ぃった具合です。 

Z ’ s - EX では微分嫂理やフレア，ランダム 
フラクタルとぃった特殊なエフェクト I 划係 
のプログラムがありました。これらはをれ 
ぞれ，彫刻調のらの，化，雲などをホ軽に 
表巩することができます。紙やキャンバス 
」•.に描かれてぃた絵圃をコンピュータ帅师 
h におき換えたとぃう闽材の延長としての 
コンピュータグラフィックから，特をの化 
现を ってさら に赖極的にグラフイック制 
作を义援するためのッールとしての性格を 
強めてぃるとぃってぃぃでしよう。 

グラフ ィ ックツール MATIE 民が好評な 
のいソール円体の操作性化いこ，立体ペイ 
ントやメッシュ変形，球体マッピングなど 
の強九な村•加機能のが在がありがたがられ 
てぃるからのようです。 

では，このような「ューザーがが接ホを 
ドさなぃ」かたちのグラフィックツールは 
どこまで摊展していくのでしようか？ 


何年力’前に松 ド お器が言葉のイ メー ジを 
グラフイツク化するシステムを毙表したこ 
きがあります。これは「テーブルの上の2 
つの林擒」といった，語黎にがする図案の 
デ— タベース と愈睐解釈のシステムだった 
ようです力;'，基本的な方向は究極のグラフ 
イツクシステムのけ棉•すところ i ： [巧一:なの 
かもしれません。塑帯でら厳初に言葉があ 
り，みに天地が削造されるのですから。 

た！：えば，なにかの木であると力％家で 
あるとかいったデータはが-独でら使用でき 
ます力す，組み合わせるこ L によってより多 
彩な景色を憐成します。乘變なのはデータ 
ベースの整備でしよう。 

データベースを 3 D データをら とにした 
ものに変え，レンダリング方法や フイルタ 
リングを変えていけば，いずれは表现方法 
までも親をすることができるでしよう。を 
れはさらに權雑な形容をもなったイメー 
ジを生成できる，ということを示していま 
す。「繼蒼とした森の|||，木もれ円をぶびて 

. 」 L かいったイメージも，やがて具体 

化されるようになるこ！:でしよう。 

I 自纖とフラクタル 

ひ I 昔前の CG 樂がでは n が物表現が研 
兜の-火焦点として爭げられていました。を 
の結-裝-，现在ではワークステーションクラ 
スの CG マシン . I •.でさまざまななが物表现 
が可能になっています。ハ。ソコンがをの恩 
恵を受けるまでには至っていないのです力 3' ， 
化理時間を除けばだいたい问等のことはで 
きるはずなのです。そこで今恆 .1 はおが物表 
呪のためのア プロー チについて考えてみる 
ことにしましよう。 

向然物を兄てむがだ t 感じるのはいった 
いどういうところに起因するものでしよう 
力，。たとえば地形にしてら，でたらめに起 
伏を作ると人は地形！：は認めてくれません 
し，规刖のすぎると人:!.物と判断します。 


実際に白が物を見ると規則のな部分とラ 
ンダムな部分が入り混じっているように思 
われます。をれを解析してみて非整数次元 
空閒で相似性の特徴を巧す場合，をれは「フ 
ラクタル」であるといわれます。調べてみ 
るとおが物の多くがフラクタルの特徴を持 
つ井み队^:なっているをうです。 

プログラムでは っ きりフラクタルの兆候 
を持つ図形を作成するための手法はすでに 
確立されてぉり，再帰的定義を持った巧己 
相似図形が フラクタルになる こと が 一般に 
知られています。しかしをのようなお I 形が 
フラクタル だからといって「向が」 な 形が 
とは限らないということはり、前にも請しま 
した。 

ここでは「どんな手を使って人削の目 
でおてをれっぽかったらよし1:する」^:い 
うがこり 前の方針で進めます。娘初からフ 
ラクタルの範關巧でとかやってると人脚が 
小さくなります。よって理論的な兜 I リ]や検 
誦などは一切巧いません。正*なシミュレ 
—シヨンなんてもってのほかです（できる 
にこしたことはない力す）。 

■再帰 プログラムの觀 I 

とはいえ，再帰図形についてなに U がの 
しないというのも問題があります。ここで 
はが梭再佩図形を扱うものは少ないのです 
が 、巧佩化珊の基本的な考え方から解説し 
てみましよう。いずれ樹木の生化のところ 
で必雙になる知識ですから。 

さて，再佩というのはむ分む身を呼び化 
す こ t を寇味しています。なんだか エラー 
か無限ループになりをうな化珊ですね。 X - 
BASIC ではをのような化理らサポートさ 
れています。 

func recursive ( p ; 
while p > 1 

recursive ( p /2) 
endwhile 
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endfunc 

これはプログラムの動作を遅くするため 
の脚数ですが（素直な人はなにらしない I 划 
数^表現するかもしれない），関数定義の内 
部で自分を呼び出しています。化理として 
は何回か ループを 回るだけで面な味はまる 
でありません。 

備かに言語によっては再帰化理は単純に 
ループを構成する!3的で使用されたりもし 
ます。しかし，再帰を而白くするかどうか 
は口ーカルを数の活け j いかんにかかってい 
ます。 

再'帰化理を使ったプログラムはリスト8 
の樹木生成です。ここで tree 0 L いう化理 
はどのような動作をするのか想像してみて 
ください。 

この手のプログラムは尖:際に突斤してみ 
ると画而のでたらめな位おを揣晒している 
ようにら見えますがちゃんと化理を追って 
いくと让楼が合っています。さっきまでこ 
っもを集中的に描いていたのに，なにを頼 
りにほかの位置に移動していくのだろうと 
不思議に思う人もいるでしょう。 

再帰処理は自分の内部に自分の呼び出し 
がありますから，なにかの化珊を始めると 
必ず「やりかけ」のまま新しい仕事を始め 
ます。じ I 下同様にたらい閒しにされるので 
す力す，どこかで不寇に化理を完了させると 
きがきます。たぶんきます。すると，今度 
はたらい回しにされたの1：逆の顺をにやり 
残した仕事を化上げて嘟っていきます。わ 
利口さんなことにやりかけた化事はすべて 
'なえているのです。これを可能じしている 
のが口ーカル変数です。 

ローカル 変数はをれ を 呼び化した闕数が 
終了しないうちは有効ですから，引数とし 
て再俯呼び出 I しのときに使うことができま 
す。これにより突に多彩な化珊ができるの 
です。 

口ーカル変数の使えない化理系で再‘帰化 
现をなう場合は グローバル 変数の祀列など 
を使うのですが，再懈化现は階帰が深くな 
ると末端の化理数が風な的に膨れあがりま 
すから，力>なり大きな配列を刚愈してわか 
なければなりません。口ーカル変数は必嬰 
がなくなった時点で円動的に消去されます 
から，常に嚴適な覇の變数エリアしか使用 
されないので気軽に殺雑な化理も記述でき 
ます。 

で，再佩化理の記述」;のを意ですが，も 
とらと再帰化理は脚数を薇-の途中で定義中 
のをの[划数を使ったり， I 划数を義の中で使 
われている間数のを豬部分でわ互いに呼び 
化しあったりするという，プログラムに惯 


れてぃなぃ人が頭から1巧•ずつ順番に化理 
を追ってぃくいぶ、ず’混舌しするような表記に 
なってぃます。 

混乱を避けるためには「まず終了条件を 
嘗く」とぃうのが鉄則です。嚴恶の場合無 
限ループに蹄りますからこれは必須事て頁で 
しょぅ。 

ほとんど同じ化靴なんだけど単純なルー 
プでは組めなぃ化现のうちのぃくつかは再 
俯を使うと実に側単に記述できます。どの 
ようなときに有効かは‘ I 巧れてくれば自然に 
わかるようになるでしよう。 

画 地の章 

をれでは本题の I ' r が物-表測のグラフイッ 
ク处珊に突入します。嚴初は「地」。要する 
に地形表示です。1992年12巧号で発表した 
プログラムの豬展版なのですが，前のも 
のを入力された方は新しく追加された閒数 
だけを追ってぃけば嚴小限の変更だけです 
みます（リスト1)。 

生成部分などは若-下修正されてぃます。 
たぶん亂数部夕 Ja 外はぃじらなくてもぃぃ 
でしよう。アルゴリズムの都合上，矩形の 
境ががはっきり化てしまぃ峭ってぃたので 
すが，システムの乱数を使うのをやめたら 
t たんに改善されました。巧し数ルーチンは 
インタプリタでは-動きませんので注意して 
くださぃ（ちよっとななぃ力，）。 

また，それぞれの脚数はほんど独立し 
てぃますので操作部のメインループさえ調 
整すれば必雙な機能だけを残してあ^は入 
力しなくてもかまぃません。 

本当は誰かほかの人にやってもらゎう t 
思ってぃたのですが，都合がつきませんで 
した。前回はショートプログラム I ：ぃうこ 
ともあり，必要最小限の機能しか盛り込ん 
でぃませんでした（で^なぃか……）。ま 
あ，とにかくやりたぃことの金貌が見えて 
ぃなかったので今卽は応用法につぃてまと 
めてみましよう。 

前凹のプログラムに必嬰ならのはなん I ： 
ぃっても 3 D 表示です。とぃっても 3 D 表示部 
分まで X - BASIC で記述するのも大変です。 
娘初は疑似 3 D 表示で斜め乎前の画素との 
単純な差を取り，倾斜角を-筑をしたテーブ 
ルで陰影づけをしてみようかと思ってぃた 
のですが，すでにパレットをを部使ってぃ 
るのでやめました。をれらしく見えても疑 
似はあくまで疑似です。 

結間，ありがちな請です力す，ここでは 
DoGA CGA システムでレンダリングする 
ためのフアイル, i - l ' Jj を加えてみました。読 



山を造る 


者のすべてが D 6 GA CGA システムのユー 
ザーではありませんし，個人的には DoGA 
システム の使用規定範則がいまいち明確で 
ないなど納得のいかない点もあるのですが'， 
適当ならのがほかにありませんので CGA 
シスナム 用のものを サンプル1： します。 C - 
T 民 ACE 用の データに するなどの變お扛 わ 
そらく困雛ではありませんので，必要な方 
は各自で変更してください。 

えっし厳密にいえばこの記事も営利利 
リ1の一環^いうこになるのでしようカミ， 
まあ，をれに見合うくらいのカンパはして 
いるので大肖に見てもらいましよう。 

さて，か, 力されるのは126 X 126二15876ポ 
リゴンの形がデータです。便宜上 ファイル 
名は TEST . SUF に固定されています。つ 
いでにマッピング用の UV 座標む加えてわ 
きましたので，レンダリングには 6 M バイト 
程度のメモリが必要と思われます（データ 
風力;' 1.6 M バイトくらいになりますのでハ 
—ドデイスクか民 AM デイスクも必嬰で 
す）。リスト中で注釈が村•加してある巧を殺 
し，改:巧を加えるとマッピングなしのデー 
夕が 11111 力できます （ uvpoly は poly に変える 
こと）。これならば 4 M バイトのメモリとフ 
ロツ ビーデイスクだけでらなんとかレンダ 
リングできるからしれません。 

をんなにメモリがないという人は素直に 
化义 I するデータを小さくしてください。は 
っきりいって，こんなにたくさんデータが 
必嬰だ^は思いません。しかし，こういう 
ことをやるには十分なメモリカ s ' 必須ですか 
ら，メモリを增，設するほうをわすすめしま 
す。今凹はメモリ 12 M バイトのマシン上で 
開化しましたので，祕端に火き4‘ 配列など 
を平気で使っています。婉低 4 M バイトのメ 
モリコン ノ タイラが前提となって いる t 考 
えてください。 

CGA システムはほとんど使ったことが 
なかったので，形がデータができたらもっ 
ぶら AUTO 力す 化 义 I するファイルをいじっ 
ていました。よくわからなくても， 

AUTO / Z 120 TEST.SUF 
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int a,b,c,d,i,j,k,x,y,c0,sizl=G4,siz2 = 256,coin,pk,rev,seed 
int pi{15),p2{15,2) 
char aa け 3535) 
str dm 

int clH15)r(i5,75,80,l03,l35,138,140,H2 


, 145, 148,153 
int cl2( 15, ii )=1125,30,20 


159,167 
125 


30 


180,199 


20 


125 


BU 


,122,25),22, 

116,29,22 

,11 ii, 

90 


,106,15,30, 

107,11 ,30 

, 110, 

lOU 


,no, 4,31, 

110, 2,31 

,11 白， 

110 

int at U15 》 

=115,35,42,63, 

79,95,111, 

127 

120 


,143, 159,175, 

lyi, 207,223,ii39 ,： 

130 

int at2(15, 

2)=1130,30,15, 

130,30 ,20 

1 20, 

140 


, 44,21,23, 

A A, 22 1 

, 55 ,： 

150 


, 58,30,16, 

G7,2 i ,12 

, 70, 

160 


, 86,15, 7, 

16,28,10 

,lb ,： 

170 

screen 1,2, 

1,1'.console 0 

,31,0 


IHU 

atpal() 




lao 

for i=0 to 

255:1ine(480,i 

, 511,i , i ): 

next 

200 

repeat : / ♦メイン チン - 



210 

cls 




220 

filKO.O, 

siz2-l,siz2-1, 

13U) 


230 

a=l 




240 

locate U,18 



250 

if inkeyS 

(0)<>chrS(27) 

then ( 


260 

repeat 


: / り触部メインループ 

27 0 

a = at2 

: b=si 之 2/a 



280 

get (0 

，む ,siz2—1,siz2 

- 1 •&&) 


290 

for i=0 to a-1 



30 白 

for 

j=0 to a-1 



310 

map() 



320 

next 



330 

if 

inkey$(0)=**«" 

then break 


340 

next 




350 

print 

a, b 



360 

until b<2 :本当は 2 デバック•時は 9 


370 

} else img_load("height.gmO",0,0) 


380 

print : pri 打 t "command 



390 

repeat 


/ ♦ 史 HJ<i 部メイン 

ルーブ 

400 

com=a3c(inkeyS(0)) 



410 

switch 

com 



UO 

case 

•s* : gl3save() : break 


430 

c 柱 se 

'd* : doga_out 

() : break 


440 

case 

■m* : map2():break 


450 

case 

11• : p—loacU ) 

: br»e 凸 k 


4bl) 

case 

* p ， : pers() : break 


•170 

case 

• t • : smooth( ) : break 


480 

case 

•h• : img_save{"heigh し gmU",0 • < 

•190 

case 

•4* 



5UU 

case 

&H1D : pk=pk-2: 

if pU<-256 

then ] 

510 

case 

'6' 



520 

case 

&H1C : pk = pk 中 1:paLset(pk) 

: break 

530 

case 

'2* 



540 

case 

&H1F : atpai() : bveak 


551) 

case 

■8* 




255 ) : いま用 
30,20, 125,30,20 
23,2 8,106,20,30 
8,30, 1101 5,30 
1,31, no, 0,311 


255) :化が巧 


,30, 
20,19, 
1 し 
25,15, 


37,28,25 
55,20,18 
80,20, 9 
16,30,20) 


560 case &H1E : cJ pal{) : break 

570 case 13 : rev=(rev=0) : palset{pk) 

580 endswitoh 

590 ir com= * q' then break 

BOO unt. i 1 com=*n* 

610 until com 二 iq* 

620 end :/»================================================== 

G30 tunc m 扫 pi J :/り化む化ぶルーナン - 

641) int X り， yU , X し y 1, S レ -1 cl 

650 x=j♦b;y=i♦b 

6GU k=Uqr(b/3 い 2) + 1 

670 ac=rndom 【 k)+20-k/2 

680 for sw=0 to 3 

()90 X1=(rndom( b J " + x-b + s iz2 ) 

700 yl=(rndom(b い 2+y-b+3iz2) 

710 cl=cU(aa(|xl mod siz2»+(yl mod siz2)♦siz2)»sc+10)/20 

720 next 


112 U 
113U 
1141) 
1150 

116 け 

1170 

1180 

1190 

im) 

1210 

1230 
124 0 
1250 
1260 
1270 
1280 
i 2 yo 
1300 
1310 
1320 

133 け 

1340 
1350 
1360 
1370 
13U0 
1390 
M UU 
lilU 
1420 
1430 

いり U 

1.150 
14 K 0 
14 70 
I t BO 
119U 
1501) 
151U 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
15H0 
1590 
16UU 
1610 
1 K 2 U 
16: J 0 

1 じ 40 

1650 

16 じ 0 
け 7 け 
IKHO 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
17-10 
1750 
1760 
177M 
1780 
1790 
1UO0 
1810 
1820 
1830 


730 c=cl/2 

711) it. c< 1 then c=1 

750 it. c>511 then c = 511 

7 む 0 c=( aa ( x*y 本 siz2J +C+ I ) /3 

770 fi11(N,y,x+b-1,y+b-1,c) 

780 end fline 

790 time palset(k) : / »/、レット メイン W) な - 

you int p,i,J,m 
810 p=l 

820 for i=0 to15 
830 for j=p to pi(i) 

840 m=(j+k+256)mod 256 

850 if revOO then m=25tj-m 

H60 if mOO then pa let (m • hsv ( p2 ( i • 0 ) , p2 ( i , U , p2 ( i , 2 ))) 

870 next 

880 p=pl(i)+1 

890 next 

900 for i=0 to 63 :dm=inkey$I 0);next 
910 endTunc 


920 func 凸 tpai() : / 化 } f ミ巧 /S レット - 

930 for i=0 to 15:pl(i)=atl(i)：next 

9*10 for i =0 to15 : for j = 0 to 2 : p2 ( i , j ) =atZ ( i , j ) : next: next 


950 pk=0 : palset{0) 

960 endt'unc 

970 funo c1pa I ( ) : / ♦ま用バレット蹤 - 

980 for i=U to15 : pi(i)=c1 I Ii) : next 

990 for i=0 to15;for j=0 to 2:p2(i,j)=cl2(i,j):next:next 
1 000 pk=U:palset(0) 


1010 endfunc 


1020 rune gl3save( ) : / ♦グラフィックセーフ ' ルーチン • 

1030 int buf(256) , i , j , fn ,c 1, pp , ci! 

1 (り〇 l.n= fopen ( "maptest.gi 3" , "c") 

1050 for i=0 to 255 
1060 for j=0 to 255 

1070 c 1=I point(j,i)+ pk + 256)mod 256 : pp=-1 

1080 if revOO then cl = 25K-cl 

loyo repeat ： pp=pp+1 : untiI pi(pp)>=cl 

1 100 c'^ = hsv{ p2< pp,0) , p2 ( pp,1),p2 { pp, 2 )) 

1110 buf(j)=(c2 shl16)+c2 


1840 
1850 
1860 
1870 
IBUO 
1B9U 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
198U 
1990 
2000 
2(3lU 
202 U 
2U30 
2040 
2050 
2U60 
2070 
2 け HO 
20»0 
210 U 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 


next 

twrite(buf, 256,1 -n) : iwri te ( buf • 256 • け） 
locate 55,1 : print i>2 
next. 

locate 55,1 : print" " 

fc Lose(fn) 
endfunc 

t unc pers { ) : / じセ 3 D ま示ルーチン - 

int ii , jj 

for i=0 to siz2—2 
ii-i/2 

for .j = 0 to siz2*3/I-1 
a=point(j»4/3,i ) 

line( 3i»0 + j-ii , 210 +j + ii , 320 +j-ii , 210 +j +ii-a/4 , a ) 
next 

line(320 + j-ii,210 +j+ii, 320 + j-ii,210+j +ii-a/4+1,230) 
next 

i=siz2-l : ii=i/2 
for j=0 to siz2*a/4-l 
a = point ( jM/3 , i ) 

line(32U+j-ii ,210 +j + ii ,3JJ0 + j-ii, 210 +j + ii-a/4 + 1 ,250) 
next 
endfunc 

/♦ Doga ファイル出力 - 

tunc doga_out() 
int fn,X,y,z,c 
sLr cr,t 

cr=chrS{ 13)+chr$(10) : t=chrS(9) 
fn = t.open( "test .suf" ， ■- c") 
t.wri tea ( "obj suf test ("+cr, fn) 
t'wri l.es { "at,r test" +cr , t'n ) 
for y = () to12B 
for x = け to126 

"prim uvpoly ( "+cr, t'n) : /* または poly 
x*2,y*2)-li：8 

strS(xM-25G) + t + strS<yM ) + t + str$ ( z ) , t.n ) 
t+strS(K*4)+i+strS(y»4J+cr,fn) こ/本 
X け + 2,y 本 2)-"8 

str${xM + 4-25b) + t + str$(yM )+t + strS(z) , f n ) 
L+strS {x» •} + 3 ) + t + strS ( y*-l ) +cr , fn ) 

X け + 2, パむ 2)-128 :/ ♦ 

strS(xM- 25 2) + t + st パ（バ 4 + 4 )+t + st け （zj , t.n> 
t + str$(x»4+3) + t. + str$(y»4 + 3)+cr,fn) 

X け， y*2 + 2 )_12H :/* 

slr$(x*4-256) + t + strS(y*4 + 4) + t+strS(z),t*n) 
l.wri t 片 s(t + strS(xM) + t + Rtr$(y»4 + y)+cr,fn) 
l*wr i t.es ( " )+cr , fn ) 
next 
next 

fwrites(")"+cr,In) 

Iclose(fn) 
endfunc 

/♦ 風化の一部をを化して 4 が）けける . . 

lunc map2() 
char mm( <>5535 ) 
int i,j,k|l,m,n,o,p,q,r 
get(0 • け， sizl-l,sizl-l,mm) 
r=255 : q=0 

for i = 0 to si 之 l>si 之 1—I 
if mm いい r then r=mra( i ) 
if mm(i)<q then q=mm(i) 
next 

r=(r+q)/2 

tor i = け to aiz2-2 

m=i mod 4:p=(i り ） >64 
for j=0 to siz2-1 
n 二 j mod 4 

k = mm( j/'l+ p … mm(j/l+ p 牛 6 J 》 -mm( j/4+ p ) い m/3 
l=mm{ j/4 + l+p) + |mm( j/-1 + l+p+64 )-mm( j/4 + l+p) ) *in/3 
o=((k+(l-k)#n/3)-r)»3+point(j,i) 
if o<1 then o=l 
if o>255 then o = 255 



pset(j,i,o) 
next 
next 
endfun 巴 

tunc p_load( ) :/♦ 画像巧み込み - - - 

int 1 , j,p,qir 
char mm(65535) 
img_load{"test•gmO",0,256) 
get(0,256,255,511,mm) 
for i=0 to siz2*siz2-l 
if mm(i)> r then r = mm(i) 
if mm(i)<q then q=mm(ij 
next 

put(tJ,-25B,255,511,mm) 
q=(q+r)/2 
tor i=0 to siz2-1 
tor j=0 to siz2 - 1 

r=((point(j,i + 25())-q)+point(j,1)+256) mod 255 
pset(j , i ,r+l) 
next 


next 

endfunc 

tunc rndom(r) : /t 乱おが主 - 

9eed = seed 本 17137 + *12a7 : / 本コン/くイルずるときのみ 

seed：(seed shl B) xor (seed shr 8) 
return{seed mod r) 
endfunc 

func smooth! ):/ ♦平消化 - 

int i,j,k 
for i=1 to siz2—2 
for j=1 to sizS—2 

k=point(j,i)fpoint(j+1,i)+point(j-1i1) 
k = k + point(j,i-1 ぃ point(j 牛 1,i-l)+point(j-l,i-IJ 
k = k + point|j,i_+l ) 中 point (j +1,i+ 1)+point( j-1,i+1) 
psetlj,i,k/9) 
next 
next, 
endfunc 
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のようにするだけで全部面倒見てくれるの 
で便利です。あは待つだけ……。 

スムースシエーデイ ングを力‘ける^ きは， 

SHADE TEST.SUF 
を事前に実斤してわき， 

AUTO / Z 120 /G TEST.SUF 
のようにします。なわ，視点の位置は原点 
の近く，視線は水平方向扛いうのが推奨さ 
れております。 T 巨 ST . FSC をいじってみて 
ください。 

ネネ* 



簡易山エディタ 



ワイヤーフレームのほうがいい感じ？ 


このようじして 3 D 表示を斤ってみて感 
じるのは， 

「平地が弱い」 

L いうことです。山も丸すぎるきらいがあ 
ります。まあこれはがみの問題です。あと 
は各自の対 I 芯にまかせます力 5 '，フィルタを 
かけて高さの評伽率を変えてやればいいで 
しょう。た!：えば図1のような哄 1数を各点 
にかけていくわけです。 

このようなフィルタをいくつか用葱する 
ことで一度作成し たデータ を何イ宵にも活用 
することができるの 1：'' す。 

参任意の地形生成に向けて 

本来このプログラムが化力できるなさの 
範則は理論上1〜255までの255段階ですが， 
基本化： / J でははるかに狭い範則のデータし 
か化— Jj しま せん。これはもとも！：ほかの脚 
像データを基本地形としたユーザー指定の 
地形が作れるシステムにしたかったからで 
す。 

をのためじ加えた関数が pload 0です。 
これは 256 X 256 ドット256色 （ GM 0) のデー 
夕を高さのテーブルとして読み込み，基本 
地形!:合成します。なゎ，便宜上ファイル 
名は TEST . GM 0 に固定してあります。 

たとえばリスト2のプログラムを使えば， 
PIC 脚像を明度データに従ってこのシステ 
ムで読み込むことのできる形ぶに変換しま 
す。グラフィックエディタで適当にグラデ 
—ションをかけてを会を描けばをこが III にな 
ります（明るい部分が高くなる）。なゎ，こ 
うして作った地形は往々にして段差が口立 
ちますので，画像をちょっとだけ平らにす 
る smooth 0も用意してみました（単純平滞 
化)。 

参再帰的合成 

とはいったものの，グラフィックエディ 
夕で合成用に作成した絵が自然な感じにな 
化されるようになるにはかなりの修練が必 
要し恐われます。合成法をもっと考えてや 
ればいいのですが（た^えば一を1^」•.の段 
差はできなくする^か……），これもがみの 
問趣して放ってわきます。 


前述のように単純に生成されむ地形はの 
っぺり気味ですので，不おがでない輝度変 
化を加える（をの 1) としてこのプログラ 
ム圓体で生成されたパターンを使用するこ 
I ：にします。 

脚数 map 2 () は圃耐の左隅64 X 64ドット 
の領域を引き仲ばして全体に張りかけるた 
めのものです。拡大した途中のポイントは 
線形に補間していますのでボタガタにはな 
りません。合成時の倍率は好みで変更して 
ください。ちなみにカラーぺージの例はイュさ 
率4です（デフオルトは3)。 

さて， la 前，これは「向己相似でないア 
ルゴリズムの再帰図形」だ^説明したし思 
うのです力3'，できあがった刚像に手幡にメ 
リハリをつけるため地形の一部を拋火して 


合成する手法を試してみました。これを進 
めればまっとうな再嘟図形になります。 

•もうちょっとなんとか . 

もう少しちゃんと指をの位置に山を作り 
たいという嬰鹽（誰のだ？）のために簡易 
山エディタを作成しました（リスト3 )。 

「了頁点の隣からを手法でをの周りを回り， 

1周したら1ドット離れて化理を繰り返 
す」 t いう^のですが，途中じ乱数でゴミ 
を加えていきますのである程度変化に富ん 
だ形になるはずです。アルゴリズムは明快 
ですから（操作次第ですが)，滑らかな輝度 
変化になります。 

エディタのユ—ザ'—インタフェイスは極 
度に削‘略化されています。まずマウスで位 
廣を指定し，適当な高さを数値で入力して 





10 /* P 1C 画像を なさ データじをおする 
20 int i,j.k.l.m.n 
30 char a(65535) 

40 screen 1,3,1,1 
50 pic_ioad("test.pic",0,0) 

60 for i=0 to 255 
70 for j=0 to 255 
80 m=point(j»2,i*2) 

90 n=m/Z048*12+(m mod 2048)/64*8+((m mod 64)¥2)M 

100 pset(j,i,rgb(n/24,n/24,n/24)):a ( い 256+j)=n/6+64 

110 next 
120 next 

130 i=fopen("test.gmO","c") 

140 twrite(a,65536,i) 

150 fciose(i) 
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いきます。数値0で終了，セーブされます。 
このデータも GMO で七ーブされます。 


J 天の章 

雲に ついては 基本的に地の章と同じです。 
使用する ツール も同じでパレットを切り嘗 
えるだけです。読み込む画像を工夫すれば， 
きっ t イワシ雲のようならのも作成できる 
でしよう。よって省略。 

星空は……省略。 

そのほか空気的ならのを表現するといっ 
ても，たいてい透明ですからあまり考える 
ことはありません。存在を強調するにはを 
気遠近法をかけるだけです。 

ここでは個人的にじ[前から作りたかった 


陽お処理について考えてみましよう。 

陽炎は夏の醬い H じ遠くがゆらゆらとか 
すむあの現象です。 

熱源からの溫度塞 じよって 発生する乱流 
とをの密度差に よ るを気の屈が率の変化， 
をしてをこを通過する場合の光線の軌跡か 
ら画像を正確に計算する……というのはス 
—パー コン ピユ —夕を 使ってもでき そうに 
ない閒題だというのはわかりますね。 

実際使うにはをれっぽい効果!：いうとこ 
ろで十分です。屈が！：いうのがクセモノで 
すから， レイトレー シングなら透明体の板 
への バンプ マツ ピングを アニメ ーシ ヨン さ 
せてやれば比較的削‘単に类现できるのでし 
よう。場合によっては風折率 マツ ピングー 
発で終わりです。 

U ス h 3 


しかし，私が巧いたいのは2次元画像に 
対するフィルタリングです。基本的じは局 
所的なキ広大縮小化理が巧われていると考え 
ればいいのですが，自然な感じに制卿する 
方法がいまひとつ巧かびません。ここでは 
屈が化理を備易化するこ扛で側‘易版の陽炎 
フィルタを作ってみました。 

まず，空気の疎密状態を示すらの t して 
ランダム フラクタルの雲を用意します。あ 
る点が変換の結果どこに対応するかという 
のを X ， Y 座標の変移としてフィルタ表而 
のが態から算化します。例によって計算部 
分に*たる帳拠はありません。 

変換部分ができればあとはフィルタを変 
おするな りの化理をしながら アニメー シヨ 
ンを巧うだけです。 


10 screen 0,2,1,1 

20 int i,j,k,i,m,n,d,>:,y,z,a,b,h,bl,br,dm 
30 mouse(1) 

40 repeat 

50 x=rnd()*300+106:y=rnd() 本 300+106 
(50 msstat (dm,dm, bl,br) 

70 if bl=-1 then ( 

80 input z 

90 mspos(X,y) 

100 3ima(x,y,z) 

110 } 

120 until br=-1 
130 img_save("test.gmO") 

140 end 

150 func sima(x,y,z) 

160 pset(k-1,1,z+1) 

170 a=x ： b=y ： d=0 

180 for i=0 to z 

190 gururi{a,b,z-i) 

200 next 
210 endfunc 

220 func gururi(,yO,h) 

230 a=x0 : b=y0 
240 repeat 

250 if rnd()<0.5# then set(h) 

260 move(h) 

270 if rig(d)<=h then d=(d+1)mod 4 : continue 


280 until((a=x0) and (b=y0)) 

290 a=a+l 
300 endfunc 
310 func rig{s) 

320 int r 

330 if 3=0 then r=point(a-1,b) 

340 if s=1 then r=point(a,b-1) 

350 if s=2 then r=point(a+l,b) 

360 if s = 3 then r 三 point (’a , b+1) 

370 return(r) 

380 endfunc 
390 func move(h) 

400 if rig((d + 3) mod 4 ) <=h then t 
410 pset(a,b,h) 

420 if d=0 then b=b+1 

430 if d=1 then a=a-l 

440 if d=2 then b=b-l 

450 if d=3 then a=a+1 

460 ) else d=(d+3) mod 4 

470 endfunc 
480 func set(h) 

490 if d = け then pset(a+1,b,h) 

500 if d=1 then pset(a,b+1,h) 

510 if d=2 then pset(a-1,b,h) 

520 if d=3 then pset(a,b-1,h) 

530 endfunc 


Chris Gray 氏のアルゴリズム 

1992年に月号で紹介しそこねた AM に A の FRS でよく使用されて 
いる Chris Gray 氏の地形生成アルゴリズムを紹介してわきます。 C 
言語の ソース から エッセンス ピけ巧き出して X-BAS にで 記述して 
みました。いま見ると私の方法と基本的な構造は大差ないような 
気もします。「再帰的に乱数と平滑化を繰り返す」作業をいかじ効 
率よくしかも高品質に行うかというところでそれぞれのアルゴリ 
ズムの特性が出てくるようです。定数などは，いかにも山という 
感じの地形を作るようじ設定されているようで，出力されるもの 
じついてはかなり癖も強いようです。参考までじ。 



10 screen 1,2 ,1,I 

20 int j , c , i , step,nextstep,j1,j2,cl,c2 
30 char a(5l2,512) 

40 char range ( 8 ) = | 32,32,32,22,1-1,8,4,2) 

50 a(0,0)=0 
GO 8t.ep=256 
70 tor i=0 to 7 
80 print i 

90 nextstep=step/2 
100 j=0 

110 while j<256 

120 j 1=j + nextstep 

130 j2=j+step 

140 if j2>255 then j2=0 

150 nrO 

lUO while c<256 

170 cl=c+nextstep 

180 c2=c+step 

190 if c2>255 then c2=U 

200 set(j,cl,i,(a{j,c)+a(j, 02 )+ 1 )/Z) 

210 set ( j I , c , i , ( a ( j , c ) +a ( ji!, c ) + 1)/2) 

220 set(jl,cl,i,(a(j,c)+a(j,c2)+a(j2,c)+a(j2,c2)+2)/4) 

230 c 二 c+8tep 

240 endwhile 

250 j=j+step 

260 endwhiie 

270 stepsnextstep 

2HO next 

290 for i=0 to 255 
300 for j = 白 to 255 
310 pset(j,i,a(J,1)) 

320 next 
330 next 
340 end 

350 func set(j,c,size,height) 

360 int r 

370 r=range(size) 

380 height=height+rnd()♦r-(r+1 )/2 
390 a(j,c)sheight 
400 endfunc 
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なわ，これは アニメーション データを前 
描にした化理ですので一枚絵にかけても絵 
を破壊する U 外の効果はもたらしません。 
特に今回は平消•化^していませんし，かな 
り乱暴な変换をしていますので，あしから 
ず。 

国 木の章 

自然物のなかで扛，わりとはっきりした 
規則性をも備えているのが植物の構造です。 
これにはフラクタルと舌し数を組みなわせる 
のがもっとも適しているし野われます。 

木は3 D でが iP 巧すると応用範閒が非がじ 
広がりますので，ここで^ CGA システムを 
使用することにします。 CGA システムのマ 
ニュ アルをばらぱらと見ていると フレーム 
ソースファイルを使うのがもっともが劾を 
うです。 

フ レー ムソースというのは，アニメーシ 

ョン作成の基本的な物体配置などを記述す 
るものです。 フレームソースは 一種の言語 
です。たいていの化理ならこの内部で記述 
できると思われるくらいの多彩な機能を持 
っ ているようです。 FF というツー ルを 使え 
ばこれをもとに英際の1カットずつの刚师 
に遮合した フレームファイルを 生成してく 
れますので，をれを民 EKD に力，けていくわ 
けです。 

ここで作成するプログラムは X-BASIC 
の ファイル 化理で記述し， フレームソース 
を化力します。 D 6 GA の達人になるとこれ 
<らいの化理はフレー ムソース だけで記述 
できるのからしれませんが，再佩化现がで 
きるかどう 力，マニュアルに 明記されてな 力， 
ったことや巧し数ルーチンを組むのが嫌だっ 
たこしなどの理山から X-BASIC のプロ 
グラムとして作ぶしました。 

揃画に使用する基本ァィテムを枝!:樂だ 
けに限定して，これらの組み合わせで表如 
することにします。锻低限これらの彩状フ 
ァイルはあらかじめ則意してわかねばなり 
ません。私は CAD に惯れていないので化搔 
形がファイルを巧きました。とりあえずリ 
スト5〜7のファイルは エディ タから打ち 
込んでわいてください。この脚数群はフレ 
—ムソースを 川如するためのものですから， 
奠際にできたおけ杉を眺めるためには， 

FF tree . fsc 

民 END tree.flm tree.atr leai.sur 
stem.suf 

のようにしてレンダリングし， HANIM で 
稱生します。詳しくは D 6 GA CGA システ 

ムのマニュアルをご I 錠ください。 



陽炎処理 

さて，この樹木作化プログラムはこれ円 
がで一穗の言語のようならのを桃成してい 
ます。脚数によって BASIC を樹木の生成向 
きにお張した感じに仕上げました。 

化ぶ;规リリは treeO の内部に記述します。 
基本のなをえ方を解説してわきましょう。 

stemO と leaf 0はをれぞれ茎と葉の部品 
を廣くという指定です。位扔取り村•け巧 
晦はあらかじめ設定されているもの！：しま 
す。 

♦角度指定 

まずは取り f 、 t け角度からでず。巧度の指 
をは Z 軸則りの回転！： X 軸則りの閒転だけ 
で指定します。 Z 軸則りの|"1転は茎の則り 
のどの位鬻かを指定し， X 軸則りの回較は 
茎巧体の巧)菱を設定します。必ず Z 軸から 
閒し， M 転•させる部分が終わったら，手動 
でをの巧度に戻していくようにしてくださ 

い 0 

たとえばが子葉植物の芽のように杖の化 
から2枚の葉が120度の巧度で化ていると 
いう場合は， 
stemO 
move (10) 

/ * rotz ( O ) 
rotx (120) 
leafO 



変換後の画像 

rotx (-120) 
rotzdSO ) 
rotx (120) 
leafO 
rotx (-120) 
rotz (-180) 

のように記述します。 

この例の内容はまず，茎を置き，茎の化 
端位證までポインタを移動させ，をの位;巧 
から120度の角度で楽をつけ，をの反対側に 
も葉をつけ加えるとぃう^のです。兰つ架 
にするには rotz を120度ずつの固較にして 
葉の化现をもうひとつ加えてぃけばぃぃわ 
けで'す。 

もともと力 s ' BASIC ですから， 
for 1=1 to n 
rotx (120) 
leafO 
rotx (-120) 
rotz (360/ n ) 

next 

のような記述で n 葉のものができあがりま 
す。ここでは Z 軸のい.1転で角度を戻すこ t 
をが略しま したが 、結果的に化理の前後で 
360腹凹転 • してぃることになるので辻嫂が 
なうのです。このように Z 軸周りの间転の 
場合は約度の戻しが巧略できる場合もあり 


U ス h 4 


10 /本 mirage.bas 

20 /* 採あ処理をアニメーシヨンじする 

30 /♦ 

40 int i , j ,X, y , C , k,m 
50 input k :/»y0 〜 50 < • らい力、？ 

6 け screen 1,3,1,1 
70 console け， 31,0 
80 pic_loaci( "test.pic" ,0,0) 

90 pic_load("mirage_fiiter.pic",0,256) 

100 for m=0 to 30 
110 for j=l to 254 
120 for i=1 to 254 

130 y=(point{ i+m, j + 255) mod 204 8 ) - (poin t ( i+m, J + 25 7 )inod 2048 ) 

14 け y=y+((point(i+m-1,j + 255)mod 2048) +(point(i+nH-1,j + 255 )mod 2048)) け .7* 

150 y=y-((point(i+m-l,j+257)mod 2048)+(point(i+m+1,J+257)mod 2048))*0.7 ?： 

160 x= ( point { i-l+in,j + 256 )inod 2048 )-( point ( i+m+1,j + 256 )mod 2048) 

170 x=x+((point(i+m-l,j + 255)mod 20^J8)-(point(i+m+1,j + 255)mod 2048))*0.7# 

180 x=x+((point(i+m-1,j+257)mod 2048)-(point(i+m+1,J+257)inod 2048))*0.7? 

190 c=point{i+x/k,j+y/k) 

200 pset{i+256,j,c) 

210 next 
220 next 

230 pic_save( ..m" + right$(..00" + str$(m) , 3 )+" . pic" , 256,0,511,255 ) 

24 ひ next 
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ます力す， rotxO に脚しては2 剌 似上の 回転 
となるので'请略はなるべく避けてください。 
♦moveO じついて 

m 0 ve 0は次の部品を取りかける位置を 
指まするらのと思ってください。巧み快デー 
夕が茎の化端を 10 の位置にとっているので， 
move ( lO ) で化端から伸ばすことができま 
す。^ちろん， move ほ）なら茎の真ん中に 
なります。 

位置は相が指をです。このあとの操作が 
すべてこの龄鄉を受けますので，真ん中か 
ら分岐してさらに化に扛統けるといった場 
なは move (5) を使わずに2つの物体を組み 
なわせてください。 

参大きさを変える 

seal 0は「これから扱う物体の火きさを 

リス i 已 LEAF^UF 


1 

obj sut. leaf { 



2 

atr leaf 



3 

prim 

poly ( 



4 


0 

0 

11 

5 


0 

け 

-1 
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3 

7 


) 
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prim 

poiy { 
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10 
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12 


) 



13 

} 





リス ST 巨 M ホ UF 

1 

obj sut. stem 1 



2 

atr s 

item 



3 

prim 

poly ( 
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10 
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) 

poiy ( 
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16 


-2 

5 

-1 

17 


— 2 

5 

10 

18 


— 5 

2 

10 

ly 


-5 

2 

-1 

20 


) 



21 

prim 

poiy ( 
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變えますよ」という指定です。 scalO では 
X ， Y，Z i ： も同率で変化させています。 

seal 0はをの後の操作のすベてに影嚮を 
みえますのでを葱して使ってください。た 
W で， 

seal (0.5) 
seal (0.5) 

ならば，ここ ia 降で扱う物体は 0.25 倍の-火 
きさで作成されます C 
倍率む外に，たとえば茎の-長さを變えた 
いという場合は變数 ZS を聰接書き換えてい 
ってください。この場合の数做は絶対棉定 
となっています。 

図 S おがファイルの実際 


ZS 二 ZS* 1.2 

のようにすれば，茎の基本形状をだんだん 
度細くしていくこともできます。この場合 
でも茎の先端に移動するときには， 
move (10) 

でかまいません。 

定数的な變数 （？） の書き換えですから， 
いったんをおしたらをのあとはすべてをの 
比率で計算されます。一時のな多 T がならす 
ぐに戻すようにしましよう。 

•全体の比率じついて 

このプログラムで使用する基本形がは図 
のようにかなりずんぐ' りした备のになって 




図3植物の枝の構成例（参考) 



IJ スい tree . Atr 


1 : /♦ 
2 : 

3 ：本 / 

4 : 

5 : atr 
6 : 

7 : 

8： 

9 : 

10： 

11: atr 
12： 

13 ： 

14 : 

15 ： 

16 ： 


Attribute hditor ver3. 0 


leaf I 

col(rgb ( 0.40 0.90 0.20 

amb ( 0.25 ) 

dif ( 0.30 ) 

spe ( 0.40 0.55 0.50 ) 

) 

stem I 

col ( rgb ( 0.70 0.20 0.10 

amb ( 0.25 ) 

dif { 0.30 ) 

spe ( 0.40 0.55 0.50 ) 
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います。 

これは計算に都合のよい数備にしている 
だけの訴で，プログラム先頭の数備を書き 
換えることでがみの比率で設をするこ^力 s ' 
できます。葉については形の変形は考慮し 
ていません力す，茎の部かについては XS ， 
ys ， ZS のをれぞれで變更します。基本的に 
丸い茎なら XS，ys は I 巧じ数値を梢をしてく 
ださい。 ZS は茎の歧さを示しています。こ 
れらの数値は基本おがにがする倍率ですの 
で，もとらとの図形力す， 

半後5 

長さ11(喊点からは 10) 

で設をされているものだということを覚え 
てわくといいでしよう。 

なわ，茎にがする葉の-火きさは Is で変更 
します。 

■植物 離造 

基本的な記述方法がわかったところで， 
具体的にどのようじしたら植物らしくなる 
のかを檢賢すしてみましよう。杖葉の発生の 
规刖には大きく分けて2つの穂類がありま 
す。1蹄所から權数辨生するタイプ tS い 
述いに維化するタイプです。あとは枝のか 
岐発生までのおさや分岐の角度でだいたい 
の構造が決をします。分岐発生の有無や分 
岐の角度には乱数を使ったほうがいいでし 
よラ 0 

敞密 にいえ ば分岐の巧度は乘九 や 太陽の 
力■向などをを施に入れるべきか^しれませ 
ん 力;'， かなり ランダムに 巧ってもをれほど 
ひどい結おじはなりませんのでほとんど無 
化してもかまいません。 

基本的な記述方法がわかったら，あ^は 
試が銷誤でよりおがな形態を模索していく 
だけです。曲がりくねった牛支など^備単な 
お用で作化できるでしよう。 

もちろん，これらの脚数は樹木生成のが 
刖パッケージではありませんから，空中を 
ペアノ川 I 線で埋めてみたり，巧帰ピラミッ 
ドを作ってみたりといった化理がきわめて 
備単に記述できます（形状の確認には時問 
がかかりますが）。かめっから3次'元タート 
ルグラフイック I 划数だと説明したほうが適 
切だったかもしれません（もう少し閱数を 
補；直したほうがいいけど）。 

圓 火の章 

火というのは CG で表み!するのにいちば 
んやっかいなむのからしれません。燃え」-. 
がるみの本贺は乱流です。乱流といえば， 
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リ あ^ 鞋ホ成 

str cr , tb 

cr = ciir$ (13) +chrS (10 ) : tb=chrS ( 9 ) 

int n, t. 

float xs づ 

float ys づ 

float. zs = 7 

i.ioat ls=11 

/* -おが上のメインプログラム 

okiinari () 
tree{ 7 ) 
owari() 
end 

/本 

func tree ( n ) : / * - ここ力く本が 4 

float a , b 
s し i n () 

if nOU then 1 
stem I ) 
move(10) 
sea 丄 (0.8=) 
a=rnd()♦60 
i-otz {a) 

b = rnd{ い 35 
rot X( b ) 

tree(n-1) 
rotx(-b) 
rot. 2 (180 ) 

b=rnd()♦35 
rotx(b) 

tree(n-1) 
rotx(—b) 
rotz(-180-a) 

)else { 

/ 本 rotz(U) 

rotx ( じ 0) 

leaf() 
rotx(-60 ) 
rotz(IKO) 

rotx(60) 

leaf() 
rotx{-60) 
rotz(-IKO) 

) 

s し ou t() 

endt.unc : / * = = = = = = 三三 = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = け下サフ.. > レーチン 

tun 巴 okimari() : /* - ファイ乍たがぶ化 ‘ 

t. 二 t.open ( .. tree . fsc" , "c") 

f,'’rites (" な frame { fno , I , 20 ) " +cr , f ) 
t.wri tes (..ド ram I " + cr , f ) 

t.w-rites(tb+"_light pa 1(rgb I 111) 5 Z -6 )"+cr,t.) 
fwrites ( tb+*'1 mov (-730 0 50 ) eye deg ( 65 ) J "+cr, f) 
t.wri tes {tb+" |..+cr , f ) 
fwrites(tb+"rotz( ¥tno*18¥ I "+cr,f) 
endl.unc: 

func owari ( ) : /* - ファイルか诚完了 

fwrites (t.b+ " ] " +cr , 1.J 
fwrites(")"+or , f) 
fwrites ( .’夕 end frame " +cr , f ) 
fclose(f) 
end f uric 

ぃり 、 c rotx(d) :/♦ - X 軸巧りの凹お 

fwrites (t b+tb+"rotx ( ..+str $ ( d ) + ") ぃ夺 cr , f ) 
end Iunc 


tunc rotz (cl) : /» - Z* 由 [ 句 •） の剧お 

fwri tes ( t b +tb+.. rotz ( "+str$(d) + " ) •.卜 cr, f ) 
end t unc 

I'unc slem( ) : / *■ - おの倘化 

fwrites (tb+ t-.b+ " seal(",t.) 

fwrites ( s trS ( xs ) + " " + strS ( ys ) + " + str$ ( zs )+ .. ) "+cr , f ) 

fwrites(t b+tb+"obj stem"+cr,f ) 


func I eaf( ) : /* - 葉の佩よ 

fwrites ( tlj + tb+"scal(",f ) 

fwrites I st.rS ( Js) + tb+st.rS<is) + tb,fl 

t.wri tes ( St r$ ( is ) + .. ) " +cr , f ) 

t.wri tes け b+tb+tb+..obj leat"+cr , f ) 

fwrites い ' h + tb+"scai ( ",f) 

t’wri t es ( s trS t 1 ぞ / 1 s ) + tb+st rS ( 1 存 /_1 s ) + tb , f) 


t.wri tes ( str$ (1? / Is ) + " ) " +or , f ) 

endfvmc 


func move ( z ) :/ ♦ - 脱ち巧が 

fwr i tes (t b+1 b+ "mov ( 0 0 " + strS(z)+" )..+cr,f) 

l.wri tes (tb+tb+.'scai ( " , f ) 

fwrites(strS(1/xs)+tb+str$(1/ys)+tb+strS(1/zs)+")"+cr,f) 
endl.unc 

I'unc seal(s ; tM oat ) : / * - を ( 本 - の拡大/縮小 

fwrites(tb + tb+"sea I ( ",f) 

ど writes(strS(s)+tb+strS(s)+tb,n 


f 

end I'u 


tes ( St r.$ ( s H 


)"+cr,f) 


rune st_in( ) : /* - 说造 W 乍化 

fwrites(tb+tb+"t "+cr,f) 
endfunc 

Tunc s t — ou t ( ) : /* - — — — — —— 说造 f 本をさ了 

fwrites(tb + tb 牛 "} "+cr,f 》 
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単純なみ岐じよる樹 



ちょっと複雑じしてみた 

娘近流行のカオスです。この手のものは流 
作力学で追ってぃくよりはカオスとして扱 
うことのほうが適してぃるらしぃ……ので 
す力 S ， カオス関係の書籍も見て（読んでで 
はなく）みました力5'，応用する手法とぃう 
のが思ぃつきません。まあ义系の人閒に数 
ぶのぃっぱぃ入った本を现解しろとぃうほ 
うが無理なのでしょ ぅが。 

概ねの t ころ，カオスとぃうのは樓雑な 
事象を分析する際に厳密な計蘇をあきらめ 
て乱数^備率を持ち込む‘ための 1-1 実なのか 
もしれません。よくわかりません。ごめん 
なさぃ。 

で，わからなぃらのはさっさと擒てて， 
適当な理廊をこじつけてみます。 

煙単の煙を吐き化した場合，流れとをれ 

外の部分との衝突い）からぃくつもの渦 
が光生してか散してぃきます。全がとして 
はが通の空気 L 煙の部々との入り';择じった 
流れを持っ煙の塊になります。各部が丸く 
なってぃるのは乱流，つまり渦が発生して 
ぃるこ L を示してぃます。 

術がどうしてできる のかい、 うし 流れ 
と流れの隙間で物理的な力が側ぃてぃるの 
かもしれませんし，複雑にからみあった空 
気の流れのうち，平衡した部分がコリオリ 
のづ J で r 口1り化すのかもしれません。ひょっ 
としたら誰か恐ろしく複維な方程ぶで右辺 
が左ぶより大きくなったとき云•々と解析し 
てぃる問题かもしれません力す，こうぃった 
扛のを計算する気はさらさらありません。 
流作九学をパソコンでやってしまってはス 
82 Oh!X 1993.2. 


ーパーコンピユータに義理が立ちません。 

流れから渦を求めるのは無理ですので， 
初めっから禍（の中心）を用瘋してをの刷 
りに流れを適当に作ってみます。流れ!：ぃ 
うのがまたつかみがたぃ概念なのです力3'， 
をれらしく見えるとぃうことで，巧問の變 
形（座ネ粟の変換）で化刑します。 

を；杉する元になるものとして，ある程度 
をれらしぃ図形を用葱します。これにはグ 
ラデーシヨンの球体 （ MAT 证 R で作成）に 
ランダムフラクタルをかけた「もやもや」 

を使用しました。球は I リ形のグラデーシヨ 
ンでもかまぃません。ランダムフラクタル 
は Z ’ s - EX のものを使ってくださぃ（わや， 
こんなところに MAT 证民 -EX ( f 反称）が 
……)〇この「もやらや」を基本データとし 
て化珊することでおや煙を表現してみよう 
い、うのがリスト9です。 

まだ実験的ならのですのでぃまひとつと 
ぃう感触ですが，渦が同じ方向であるこし 
強さが同じであるこしまだ加減がわかっ 
てぃなぃことなどから将来的な晒質の改善 
は期待できます。火局的にも局所的にも影 
響はもっと小さぃほうがぃぃみたぃです。 

ものが炎ですから重如の影嚮などのフィル 
夕も入れなぃと自然なかたちにならなぃは 
ずでらあります。つぃでにプログラムは浮 
動小数点の山ですので非常に遲ぃです。 

単なる火の1枚絵なららっと節単に作れ 
るのでしよう力;'，最終的にほしぃのはリア 
ルなアニメーシヨンデータです。 


この方法から炎や煙のアニメーシヨンデ 
—夕を得るためには時間 I : t もに渦の強度 
と位廣を移動しながらデータを変換してぃ 
きます。シミュレートされた結果に基づぃ 
てぃなぃアルゴリズムなのです力;'，かなり 
自け1に パラメータの 変更がきくはずなので 
「をれらしぃらの」くらぃは生成できをう 
です。どの程度の数の制御点を使用すれば 
ぃぃのか，をらをらこれでをれらしくおえ 
なかったらどうするのかい、う疑閒も残り 
ます力 S ， 将ホ的な課趨とぃうことにしてわ 
きましよラ 0 

さらに，ここで讯ぃる脚数は渦をきでな 
くても空間を述統 I 划数で変換するものなら 
なんでも試してみる仙 i 値があります。単純 
な澗だと無雛は無雛ですが特徴がはっきり 
しすぎるので火強の制御点が必要となるで 
しよう。分野はまったく違ぃます力す，たと 
えてぃうしサイン波合おで作る「リアル 
な音」 i ： ぃうのは-火变火掛かりならのにな 
ります力 S ， FM 変調をかけると4つのサイ 
ン波だけでもかなり多彩な音が作れますね。 
これを考えるし空間向体になんらかのモ 
ジュレー シヨンを かける つも りで変な閒数 
を用意したほうが効率がよぃとも維をでき 
ます（理論的な保証.はありません）。 

この術巻きは もともし昔作った FAN 
T.X ( Z ’ s - EX 用のフイルタ）の新しぃ軌跡 
用にをえてぃた方法です。単 f 本で^をれな 
りの特殊フイルタして使えると思ってぃ 
たのですが，編集室で普通のグラフィック 


CGA システムを使ってみて 


ネ刀めて D 日 GA CGA システムじ触ったのは昔ア 
スキーで記事が連載されていた頃ピったでしょ 
う力、。 TAKERU でソフトを買ってきた私は CAD を 
ちょっと触ってみて，これには手を出すまいと 
'むじ;夫めたことを思いだします。はっきりいっ 
て使い方が全がわかりませんでした（マニユア 
ルなしで売るってのもひどい）。 

最近の CAD システムでは全体の環境はかなり 
充実してきましたし，作成される作品のレベル 
もずいぶん向上しています。しかし，新しいシ 
ステムを見てもやはり CAD がほとんどかわって 
いないのじは巧いてしまいました。「どうやった 
らこれであんなものが作れるんだ？」というの 
が正直な感おです。 

巿販のモデラでよいものがあれがいいのです 
が，せいぜい Z ’ STRIPHONY どまりです。画面で3 
次元の物体をエディットするということ自体に 
解;夫しがたい問題があるのだと半ば信じ込んで 
いたようです。 AMIGA の Caligar にを見たときはぶ 
っ飛びました。目新しい機能というのはひとつ 
しかないのですが，切るわ伸ばすわ回すわで 3 D 
オブジェクトが粘±のようじ扱えるものだと巧 
り，世界観が変わった気がします。 

CAD の機能自休は決して低くありません。し 
かし，モデリングという作業を3次元座標での 


点を結んでいくこととしてしか巧えていないこ 
とが扱いじくさの原因なのでしょう。 

それでもモデラが外の部みの完成度やシステ 
ムの柔軟'性はたいしたものです。加えて REND や 
FF などの，おそらくすべてのユーザーじ常用さ 
れているだろうツールじついてはかなりの信頼 
性が確保されていると考えていいようです。考 
えようじよってはかなり無理のあるデータを与 
えたにもかかわらず確実に動作してくれました。 
半面， W 旧 EVIEW や KAMA ではまピ脆さが目立ち 
ます。 

ちょっと凝った樹木などを作ろうとすると， 

フレームソースは100〜 200 K バイトくらいで収 
まるのですがそこから生成されるフレームファ 
イルがすぐにメガバイト举位じなるので実行が 
かなり苦しくなります。こういった処王里は本来 
レンダラと密結合していないと効率が悪いので 
す。すべてをいったん形状ファイルじしみ通仕 
様という形で管理することは思想的に明快です。 
それを受け取る側がいわば REND というブラッ 
クボックスになっている，というか現在は REND 
じ頼りすぎている部みが目立つのも事実です。 
CGA システムは今後も進化を続けていくでしょ 
うが，どのような回答を出すのかちょっと楽し 
みでもあります。 












をグネグネ回してテストしていたら気持ち 
恶いいわれてしまいました。ちなみに回 
転行•列の sin と力乂 0 S の符号をひとつだけ変 
えたり， cos を sin じしたりするともっと気 
持も悪くなります。計算盘の削に不髓定性 
が増すのでうまくすれば使えるかな……。 

国 水の 章 

これだけいろいろやっていると，やはり 
かの表现についても考えなければならない 
かなと……都合によりサンプルプログラム 
はありません。 

水面を考えます。問題になるのは基本的 
に「波」です。サイン波合成でパターンを 
作り出しバンプマッピングを巧う…… L い 
うのが基本的な方針•となります。 

レイトレの作品などではうねうね I :波を 
加えているものら多々あるのです力5'，奥隙 
の海はもっと權雑です。自がに近い波とい 
うのはなかなか合成しにくいものです。こ 
れは風の影嚮，つまり空気が水耐にぶつか 
ったり摩擦で影響をみえ……つまるところ 
乱流がおてくるのでカオスの世がに突入し 
てし < まいます。 

ていねいに サイン波を合成して いってら 
あまり報われない気がして手を化さな力，っ 
たのです力3'，少しは試してみるべきだった 
のでしようか . 。 

いろいろむ地形表示プログラムを見る^ 
どうもできあいの絵を水面部分に張り付け 
ることで表現しているようです。何パター 
ンヵ，用意してわいて張りかけるものを選べ 
れば，をれだけでたいていの問跑は片村-い 
てしまいます。 

H の光によるきらめきとかの表現も疑似 
白勺なもので閒に合ってしまいをうです。化 
ほど陽炎で使用したフィルタはをのまま使 
えるか^しれません。さらに，わずかなう 
ねりを LFO 的にかけてやれば义なをいう 
人は少ないでしょう。 

これは指定された平师をいかに水师に站 
えるように’绝り满すかが問題となっていま 
す。いわゆるカラーマッピングとバンプマ 
ッピングでず。しかし，奠際にはバンプマ 
ッピングではすまない水而^存在します。 

極端にいえば富嶽兰十六景の「あれ」と 
力，，キ了ち寄せる波 I 划係については水而の形 
状自体が大きく变化してしまいます。いわ 
ゆる海のソリトンというやつです。 

ソリトン（孤立波）とは広がったり 拡敝 
したりしないで粒子的に振る舞う波を恵睐 
します。強いエネルギーを持った波力;'特定 
のを件でソリトンにを化します。物理的に 



変換前の像 変換後.煙に見えるか？ 


いろいろな特性を示すようです力3'，深くは 
追求しません。わをらく一を U 上のエホル 
ギーになると重力と水面や空気の抵抗，表 
面張力などのバランスが崩壊して白い波頭 
が発生するのでしよう。例によってパソコ 
ンで輿而目に計算する馬庇はいません（い 
たらご速絡ください）。 

もし作れといわれたら，波頭形状の生成 
プログラムを適当にくっつけて波の形状を 
一を速度で動かすだけですませてしまうで 
しよう。通常の水而パターンはをのまま合 
成します。 

最後に川。水面に発生したパターンは多 
少崩されながらも相対的には形を保ちつつ 
移動していきます。水面自体の移動とはほ 
ぼ独立に水面もアニメーシヨンさせます。 
川と同じ速度でゆっくりうねっているだけ 
でいいでしよう。 L ころ 


しよフカ， . 〇 

求 ネネ 

このようにさまざまなおが物を作ってみ 
たわけですが，アルゴリズムをひねくり化 
すには私流のやり方があります。まず，表 
现したいらのについてのイメージを持つこ 
とです。なにか巧かんだら図を描きます。 
数式をこねくるのが苦手でして，図にして 
直感的に碰認しないと化しいかどうかわか 
らないからです。をしてテストプログラム 
をいくつか作っていきます。面白い部分か 
ら作り始め，退屈な部分は後回しです。を 
れで^なんとかできあがり。 

木の生成がありきたりになってしまった 
のが残念です。あ，ランダムドットで出す 
という手もあったんでした……。今後の課 
趣もまだまだ多いようです。 

リスト 歷而て の変ぉ 


どころに禍があって渦の 
位置はしっかり固定され 
ている…… I ：いう変換を 
行-えば誰が'なんといわう 
t 川に見えるはずです。 

I 最衡こ 

私たちが感じる「自然 
さ」というものは（わを 
らく）规刖性 t ランダム 
性の微妙な阀係にありま 
す。 

これは自然物だけでは 
ありません。木や家の基 
本 データを いく つか 用意 
してわき， パラメー タを 
ちよいと変えるだけでわ 
さわさ^さまざまな道路 
や使宅地を生成するとい 
ったことも可能なのでは 
ないかという意見も出て 
います。 

モデリングから解放さ 
れる II はいつ訪れるので 


10 float a , b,x , y 
20 int vx(511,511) 

30 int vy(511,511) 

40 int aa(51 し 511) 

50 for j=0 to 511 

60 for i = t) to 511 

7 け aa(i,j)=point{i,j) 

80 next 
90 next 

100 for i=0 to 2 

110 voitex(rand()/64,rand()/64} 

120 next 
130 disp() 

140 end 

150 func voitex(cx,cy) 

160 int i,j,x,y 
170 float a.b 
18 ひ y=128 

190 for j=0 to 511 

200 print j 

210 for i=0 to 511 

220 a=sqr((i-cx)*(i-cx) + (j-cy)*(j-cy)) 

230 b=3*3.1416#/(a/5#+0.5#) 

24 0 k={i-cx)*(1-1#/(a*a)):i=(j-cy)*{1-1#/(a*a)) 

250 x=k*cos(b)-l*sin(b) 

260 y = い cos ( b いい sin ( b) 

270 vx(i,j)=vx(i,j)+x+cx-i 

280 Vy(i,j)=vx(i,j)+y+cy-j 

290 next 

300 next 

310 endfunc 

320 func disp() 

330 for j=0 to 己 11 


340 

for j 

•=0 to 511 


350 

x=vx(i,j)+i 


360 

y=vy(i,j)+j 


370 

if 

x<0 then x= 


380 

if 

x> 511 then 

x = 511 

390 

if 

y<0 then y= 

：0 

400 

if 

y> 511 then 

y = 511 

410 

pset(i,j,aa(x, 

y)) 

420 

next 



430 

next 




440 endfunc 
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[特集]画像創造のために 


パソコンでは数少ないフラクタル地形作成ツール 


AMIGA の S 脚 lery Animator 邑 V 吃 TA PRO 


Akikav/a 民 you 

秋川涼 


山や雲などの自然画像を計算で描く。フラクタルと呼ばれる理論は最近になっ 
て一触的なちのになってさたが，応用した地形作成ツールはパソコンレベル 
ではまだ少ない。実用に耐えラるのは，現在この吕本ぐらいであろラ。 


ある一をの法則のもとに数仙;が弾き川さ 
れ，をれが我•々のほに見えるらのとなって 
み！れる。むとえば，マンデルブロやジュリ 
ア娘な。なか元方程式のグラフなどもをう 
だ。マンデルブロなどは特に コン ピュ ータ 
閒係-巧の興味をひく^のらしく，フリーウエ 
アなどで顿繁におかける。力':，いかんせん 
藥用性に乏しい。 

皆さんはフラクタル幾何学という言葉を 
閒いたことがあるだろう力‘。形がをを体的 
に捉えて作化するのではなく，ある一をの 
规リリ（計難ぶ）に沿って生成していくとい 
う切 I 論である。 

このか i 則にはさまざまなものが考えられ 
ているカミ，身近で理解できをうなところで 
は円と相似性といわれる特性が挙げられる。 
木の一部を取り化すと，小さいながらも木 
を体の形状と似通っているときがあ^。け 
ががの事物が必ずしもをういう法刖じ化っ 
ているわけでない力す，これを利川すると木 
のを体 I 乂 I を与えるだけで，細かい部分まで 


1'1動的に副-筑して作らせるこ t ができる。 
山もまたしかりである。 

今11，1紹かするソフトはともに AMIGA 川 
の ソフトで， 「Scenery Animator 」 と 
「VISTA PRO 」 という地形 かぶ;ツールで 
ある。フラクタル理論を応川し て 地形を描 
かせる i ： いう II 的は;!。近だが，内'韓的には 
異なったものとなっている。ヮークステー 
ション 向けにら似むような製ん I ,はあるカミ， 

扛もろん W 化が'詩常ではむい 。 Macintosh 
や PC -9801 にもあるようだが，仙 i 化と機能 

力':イマイチらしい。 

というわけで，地形れミぶソフトではこの 
2本のソフトを押さえてゎけばいいだろう 
t いう結論に達しむ。では，さっそく1本 
ずつ紹介していこう。 

Scenery AnimatoKNaturai Graphics) 

このシリーズは 「 Scenery 」 というフリー 
ウェアから始まり，機能が1-.がるとともに 
売り物じなり仙け h がってきて，报新版 





視点の移動はマウスで 


視線の上下も同様 



い W 


I の ttl ぷ 


|||^ r 




扔山 




iii 过山 


IfraiK I 
化 I (yyl 


パ ••が，：. 

I け I わかけ It 


は 「Scenery Animator ver .‘2.()」 で IT ), 

0 り 01 リく、’し‘ j いとなっている。 

ム i かのパ'—ジョンではか典け|||;をリ.えて山 
の形状を雙化させた0，化源の化;巧をおぶ 
できむ0した心のの，一定の化点から II 化め 
た風おしかが i けなかった。力 S ， 雲がっき， 

化点の化おや向きが雙えられるようになる 

に^もなって，フライスルーアニメー シヨ 

ンなどか化できるようになったのである。 
ムお妍版で’は木化えてくる。 

メイン I 山1がにはが化の化点からの風姑の 
プレビューが表される。拙 L 点ををえるし 
さすがに一 I 瞬:のうちにというわけにはいか 
。いが，数げ問稍度で I け表巧してくれる。 
このゎかげで，思いっくままに化点や海 ifii 
な度などをがおしながら，好みの風おをが 
すということが叫■能に4•っているのだ。ま 
すこ、プレ ビュ ー I 山‘ II 化 k でボックスを巧ぶし 
て部分拖人することできる。 

化点は MAP モードの烏1侧乂 I でんクリッ 
クすれば化 K が決まり，左クリックで’11概 
が定まる。このインタフェイスはぶにわ力* 

りやすく，作業^備がになっている。ここ 
ではがみの場所をクリックし て澗 h (1; れる。 

さて，リ r •心の描 I 山 1である力;'，このソフト 
は山の輪郭を巧むるようにして， J 叫がを•难っ 
ていく。桃がなどはあま0安 I にせず，はる 
か化おから一巧ホがまで輪郭を1本1本が i 
いてしまうので，あとでホ前の山が:お。っ 
て化えなくなるような節所もをってしまう。 
水 （ 2神;鄕）も化を1本1本か I ばして，お 
を1攸 • 1枚っけてというふうに，化なが11 
にが i いていく。をのためり村! |: j はかかる力;'， 
山の斜师は’;竹らかに，をして，木々はアッ 
プになってぶにリアルに仕. I •.がる。 

むだ'ぶに人らないのは，唯地と y ; •肌の境 
U むどがまだらになること。をして，をれ 
がはっき0と}とえてしまい，かえって•みく 
感じることである。これはぶく 近く M よっ 
きりと帅师にが i き込まれていくところにも 
I !り趣があるようだ。 
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VISTA PRO(Virtual Reality Laboratories) 

こもらは 「 Scenery 」 シリ —ズ i はぶに， 
わりとなアプリヶーシヨンとして川化 
した。をの後，機能を1•.げてきむにらかか 
わらず仙敝はドがってきて，站在は 「Scene 
ry Animator ver .2 .()j i ほぼ W じ W 段でぶ 
られてぃる。兢なするソフトがあると，わ 
がぃをな I 施してなぃ機能とコストパフォーマ 
ンスがぶみ I されるい、うぃぃ本であろう。 

こもらは地ぶをポリゴンに夕換して レン 
ダリン グ するとぃう平法をとってぃる。ポ 
リゴンの人きさは4段階に,潤輕でき，マッ 
ピングをすることも " r 能だが，ポリゴンを 
ぃもばん細かくしてもやはりカクカクして 
しまう。をこで，一みをのポリゴン レン ダラー 
LI リリ萊に， グローシェー デイングもしなさ 
れてぃる。地形の11111をほかの 3 D レン ダ 
リング川オブジェクトデータとしてり I :き11111 
すことできる。 

また ， OoGA CGA システムでぃうとこ 
ろの唯 Id 遠化法を化って，遠くやごく化く 
の地おをぼかして不|'1がさを巧お門’すること 
も iij * 能だ。4柿類の木杉ポリゴンでが i かれ 
もが、 贿劇の小ぶ:化のがき削りのような 
のなので，これはが作感があまりなぃ。特 
にアップになったときなどはながさ力': M が 
ってしまう力':，をの分レンダリングは速ぃ。 

海がやは0分削されたポリゴンで’ぶみ i 
される力;'，こちらはぃぃ結ぶ:を化してぃる。 
「化あ0」にするとポリゴンが小さぃ|1リ||1| 
をが0,111 ，し， これに グローシェー デイング 
を施すと， すよかむか、) アルな海がが川冰 ： k 
がるのである。 



ペイントツールで木を植える 



湖は水面の高さを与えて作成 




輪郭が I 本ずつ引かれていく 


しかし，このソフトの姑人のげ徴は，地 
おのな废かがや木，水，述物の分がなどを 
グラフ イツ クデータに醬き出せることであ 
る。ペイントソフトを使って，地形をがえ 
たり 川 I を削るなど），特をの地域に木を 
化やしたりできるのはかな0他利である。 
うまく化えば，む分が実隙に化た風がを I げ 
如することや，地図から地形を起こすこと 
ら楽にできる。 

まむ，川 は始な をおをすれば1’ I 蘇かこ作っ 
てくれる。むがの川が流れるようにが]りの 
起が:に応じて，低;い t ころへと仲びていく 
のである。 

木 ネネ 

共述する特徴をドに难げてわこう。 
024ビツトカラーで計節できる 
〇视点の向きや移動ノタスをおをして ，マニ 
メーシヨンを作化できる 
〇グランドキャニオンやヨ七ミテ III 脈など 
の地;杉データが別光で川なされている 

ム i 後のしなに I 詞しては， 「 VISTA 」 シリー 
ズで地がデータに採川されていむ DEM ファ 
1ルか， 「Scenery Animator ver .2 .()j 
でも化えるようになった。これによって， 



川は自動的に伸びていく 
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光源の位置を変更することもできる 



SEED 値を入力すると地形が出来上がる 



ワイヤーでプレビューを見る 

地形データの共がが可能になったわけだ。 

I 叫像の化 I •.がり具なは写真を見て判断し 
てららえばぃぃ力 f ， fl が人的な感想ら述べて 
わこう。リアルさでは 「Scenery Animat 
or ver .2.()」， 化 I •.が 0 のぶしさでは 「VIS 
TA PRO 」 に‘ I ド巧け;' I •.がると化う。 

「Scenery Animator ver .2.()」 は/を作が J 
に くっきり してぃて写なに近ぃニュアンス。 

「VISTA PRO 」 は霎ゃモヤ，をして海 
がボヤッとぃう感じ'でぶってきて，どちら 
かとぃうと絵 I 山‘ I のだ。 

とぃうわけで，。にか風填:をバックに;?？ 
きむぃときなど ， 「VISTA PRO 」 を夕川 
してぃる。をのまま使うだけで!0 I •々类)リ 
に耐えうる I 山げおだが，1 ) !みで寺/を稱子さ 
んがやってぃむように 3 D レンダリングソ 
フトなどとうまく融なできるとまた师いし、 
と思う。ワイングラスに小が入ってぃて， 
洲がなん中にある地形，あるぃはなが浮ぃ 
てぃるシーンと力•，アイデアは ぃくつか あ 
るのだ力;'，ぶり•にはがしてぃなぃ。なにし 
ろ，どもらら lit 抑间||りがかかるものなので 
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[特集]画像創造のために。 


ぶよぷよびろ一んぶるんぶるん 

柔らかいプリミティブへの道 


■ Tan Akihiko 

丹明彥 

ガラスや金属，大理石…… CG の得意とずる質感には硬質なをのザるい。巧 
面を使った表現でさえ「柔らかさ」を表ずのは容易ではない。ここでは柔ら 
かさの持つ「動さ」を如えた造お方法を探ってみよラ。 


嚴近の CG の普なぶりには目を見張るも 
のがあらが、 いかにも CG でございといわん 
ばかりの作品も目につく。 CG は，珍しがっ 
て使う段階から効果を出すために使う段階 
に入ってきたのだろうとは思うのだが，高 
級イメージの演出に使われている例は決し 
て少4•くない。テレビなんかで見る CG は， 
どうら綺腿きれいしすぎている。別に恶い 
ことではないし，僕はをういう CG も好きな 
のだが，をれだけが CG ってわけじゃあない。 

|CG 非現実性- 3つの要因 

テレビ CM などで CG を利用している杉 
のを見かける力 ] '，綺麗は綺願でも絵として 
は而白睐に欠けるものが多い。 

1) ff み快モデリングの問題 

现状では，形状モデリングは多かれ少な 
かれ手作業である。形状要素（プリミティ 
ブ）には，2か[山面やポリゴンをはじめとし 
て多嫌ならのがが化する力す，それらを組み 
合わせるのは基本的に手作業である。 

本などの工業製品の表現は CG の得寇か 
野。いわゆるインダストリアルデザインの 
分野では CG が大活躍している。 

で，逆に CG の苦手としているの力3'，生き 
物などの柔らかい物体である。手作業でど 
れほど上手に作っても，精巧な人形といっ 
図1膜の2次元表現 


たイメージを仏が:することは雛しい。 

现在もっとも精巧なモデリング手法のひ 
とつは，现类の物体（たとえば人間）の外形 
をレーザー光などで計測し，形状データを 
自動生成してしまうやり方。これにビデオ 
取り込みのテクスチャマップをかける。 

無からすべてを作り，中,すな統的なモデリ 
ング手法は，人:.に物を表现できても自然物 
にがしては限界を辭呈するということなの 
だろう力、。をう決めつけてしまうのは早す 
ぎるような気もする。 

2) モーシヨンデザインの問題 

一般論として，動きをすべて手作業でデ 
ザインするのは I 間違っていると思う。たと 
えば，人間の歩巧のモーシヨンデザインが 
ものすごく高等な技術だということは，こ 
の方両では半ば常識と化している。 

これについては百聞は一見にしかずとい 
うことで，少し前の本誌で正しく花瓶を落 
として見せてくれた紫 -111 氏の記事を思い起 
こしていただきたい。削’単な力学法則を入 
れるだけで， CG の物体は本物をっくりに動 
き化すのである。 

で，前て頁の柔らかい物体 t 絡むが，菜ら 
かい物体が柔らかく見える火きな要因は， 
いうまでもなく，仲びたり縮んだり摇れた 
り， t いった動きがあるためである。この 
動きのデザインを手作業でやるのは，手間 


がかかるうえ，自然な動きに見せるのが相 
当に雛しい。人間の目 L いうものは残酷な 
ほどに敝感で，ほんの " ib よっとした違いで 
「生きた人問」と「精巧な人形」を区別し 
てしまうのだ。 

3) レンダリングの問題 

F 1 マシンなんかのぴかぴかしたボディは， 
もよっ^したレンダリングソフトを使えば 
突写と見紛うばかりの美しさを発揮する。 

カミ，こうした CG 画像には現実感が薄いと 
いわれる。ひ^つの大きな理由として，を 
こが「完璧に透明な空間」であるからとい 
うの力;'ある。 CG はこの透明な空間が一番を 
易に表现できるからをうなっているのだ力5'， 
をれがまた CG 独特の質感というこ t にな 
っているよ うだ。が， CG のわりと最先端に 
近い i ： ころでは，いかにして現実感を出す 
か、 ということにす化!觀している。ちよっ t 
言葉が匙 U 、 が， CG 画像を上手に「巧す」技 
術を研兜しているわけだ。 

■戦略 

今四は柔らかいプリミティブを作るのが 
大目標だ。をのために，形がデータに W 下 
の特徴を盛り込んでみた。 

-1枚の膜を図形小片の集まりで表現する 
. み小片の情報として座標だけでなく小片 



( a ) 曲線 



( b ) 微か線分で近似 



ノードとセグメント 
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どうしの梭統1巧報を入れる 
. 人間が与えるのは初期が態と拘柬を件 
-み小片は外部から （ ilUj など），またはわ 
ぶぃに（張九による相が作用など）义 I のやり 
ザえりを巧う 

-各小片につぃて述動ぶ稱ぶを解く 
•求めむ小片の加速腹を f 欺小時が 1につぃて 
如算して速唆をお新する 
.ポめた小片の速度を微小時|!リにつぃて加 
筑して小片の位扔をが新する 
•新しぃ形がをよ||帥ける 
U ド，これらに列•して解説を試みる。 

■繳可 デ-夕構造 

今|り1シミュレートするのは「膜」だが， 
諸般の事情により2次元空閒の:いでシミュ 
レートする。をのため，膜は本米は川11がだ 
力':，曲線してモデルを化てる（図 1- a )。 2 
か元でうまくぃけば，3か巧に拡張するの 
はをれほど脚雛なことではなぃ。 

この曲線を，今凹は微小線かの集まりと 
して近似表如する（図 1- b )。 3次元にお張 
すれば'，膜を微小多巧形の集まりとして表 
現するとぃうことじなる。 

さらに詳細に化るしこの曲線は，菜際 
の線を t 推成する「セグメント」し隣梭す 
るセグメントを梭合する点「ノード」から 
なってぃる （ Ml - c )。 

曲線には HH 曲線とか]1111線を刖恵した（図 

2)。刚 I 山線は姐がの I 陕を表し，刚曲線はシ 
ャボン玉のような削じむ川!师を表す 。デー 
夕構造」 J よループを化す力‘巧かで区別して 
ぃる。 

また，閒定点とぃう概念を設けた（図3)。 
膜の緑がどこかに閒をされて，膜がぶら下 
がってぃるぃうが態をお现する。削を点 
は移動することがなぃ。ぶに關1111線の端点 
での使用を想をしてぃる。 

I シ S ュレ-ションの流れ 

1) まず，膜のか期状態を決をする（図4)。 

2) 神巧:刻 (0.1 秒橡 0.2 が'後とぃうよう 
な）ご t に化ドを繰り返す。現が時刻をし時 
閒削帖を At とする。 

3) 時刻とにわけるみノードわよびセグメ 
ントの Jj 夕的振る舞ぃを計筑する（図5 - a ) 。 

4) 娘終的に I ホ刻 t にみノードにかかる合 
を水め，述動方輕 b ： に F = ma を解き，加速 

度 a を求める（図5 - b ) 。 m はノードの巧:！： 
(膜の Ki もがノードごとに集|||してぃると 
がをしむ）。 

5) 時刻 t にわけるノー ドの速度 V の微小変 


図吕開曲線と開 ffi 線 




図3固定点と白由点 





( a ) 巧巧状態 


( b ) 一を 時間経過後 


図5シミュレーションの流れ 
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化 Av を a At で表す。時刻 （t + At ) にわける孝斤 
しい速度は （v + aAt ) である（図5 -C )。 

6) 岡様に，ノードの位載の微小変化は 

なる（陪 15- が。ノードの位蘆を更新 
し，膜を W 描圃する。 

7) 6) にわいて， ノ ー ドが關耐巧 に 設定し 
む仮想的な壁に衝突した場合は，ノードを 
壁に反射させる（図6)。具化的には，ノー 
ドの速度 V の體にがして垂槪なぶ分を反転 
させる。 

8) 3) に戻る。 

発散を防ぐ(時間刻み調整） 

上記のような，み時刻ごとに微小変化を 
計筑し，をれを加算していく方法は，物理 
麗を時間方向に職分していくのと同じ考え 
方である。 

ただ，このやり方には大きな欠点がある。 
をれは，時間刻みを十分細かく取らなかっ 
む場合に計算精度が若しく化—ドすることで 
ある。娘恶の場合，解は発散して，乂デタ 
ラメな答えとなる。 

速度を税分する^位蹟を求めることがで 
きる，これはすでに説 I のした。問題は，速 
度のサンプリング点が極端に粗かった場合。 
涼地恶な例を学げよう。（図 7- a ) は真の速 
度。をれを IB 館に秘分するし（図 7- b ) の 
ような位厳雙化になるはずだが，（図 7-C) 
のように畔間刻みが粗いしをれを加算し 
む結果は（図7 - cl ) のように，輿の値からず 
るずると離れていってしまう。もなみに（図 
7 - e)， （I 乂 I 7 - むは I 刷||り刻みを細かく取った 
場な。 

いろいろ t を件を'变えてシミュレーシヨ 
ンを巧っていて，膜が變な動きをしたら， 
この時問刻みを疑うとよい。 

4つの力 

I ' X ドはノードわよび七グメントに関述す 
る九として今阿をえたものを解説する。 

参重力の影響 

いわず L しれむ引九の法刖である。乘九 
加速腹を g とするしノードには， 
t 二 mg 

の盡別が垂晚ド方向にかかる（図8 )。 

•弾力その1(膜の伸縮） 

輪ゴムをホで引き伸ばすし輪ゴムは縮 
らうとする。あれである。 

ここではセグメントにがしてバネの性質 
をあてはめむ。セグメントのむが挺を1と 
し，をのむが畏から A 1 だけ仲び縮みする 
し七グメントは-火きさ， 
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F 二 （ kAl ) 

の力で元の長さに戻ろうとする（図9)。こ 
こで k は七グメントに閱有の係数である。 
•弾力その2 ( 曲率保存） 

(注意）このて貝はほかにも巧，してインチキ 
臭いので，信用しないように。 

た L えば，輪ゴムを摇り®してくもゃく 
ちゃにしたとしても，手を離せばをの形に 
戻る。これをシミュレートするむめに，’降 
しげな理屈を使った。 

図已壁での反射 



図 7 時間刻みを粗く取ると 


V 



まず，ノードゎよびをれ t 隣り合う2本 
の七グ メント の間には角度がつく 力':， をれ 
に「自然な角度」^:いう^のが存在する（図 
10- a )。 変形によってこの角度が自然巧か 
ら離れる（図 10- b ) し角度が自然巧に戻る 
ようじしようとする力がノードにがして働 
く（図 10- C )。 角度の差を Aa とするし力 
は， 

F ' 二 k Aa 

I した。 k というのはノードに設定された 
係数である。 

参空気抵抗 

さて，引力の法則のもとでは，重いもの 
も軽いもの扛同じ速度です各ちる。しかし， 
たとえば鉄球 t 紙きれを同時に放り化して 


図曰重力 



え 

□ - □ 


A ぶ H 

■ . ■■ . 1 I 

F = k Af 


図 10 曲率保を 
























む同!皆に落下しないという場雨では，この 
法則に理屈では t もかく感覚で納得できな 
いとしても不思議ではない。この原因 t な 
っているのが空気抵抗である。空気抵抗の 
ない真を中では，紙切れらすとんと落っこ 
もるのである。なんだか不思議。 

空気す氏抗にも近似ぶがある。空気抵抗は 
空気中を運動する物体の，運動方向とは逆 
の方向に発生する（図11)。をの大きさは速 
度に比例し 
F 二 kv 

で表せる。 k は例によってノードに設定さ 
れた係数である。 

プログラムの作り方使い方 

プログラムは C で書いてあり，いくつか 
の ファイル じ分かれている。 コンパイル 方 
法は Makefile を参考•にしていただき たい。 
実斤は簡単で，単に， 
mam [ return ] 

とすればよろしい。 

本** 

このプログラムは完全に実験段階のため， 
データを外部から入力できるなど！：いった 
凝ったこをしていない。定数類は ソース 
の中に直接記述してある。 

いじるところは， 

Oconst . h の中の物理定数 
Oconst . h の中の時間刻み闕述のを数 
Omain.c の中の関数 nextStepO の中身（ど 
の力を考赚に入れるかなどといったことを 
遽がする） 

Om^in • C の中の I 划数 main 〇の中身け刀期 
状態を設定する） 

といったところ。詳しくはソースリスト中 
のコメントを参照していただきたい。 
本本* 

奠例として， 

-天がに両端を固定した放物線がの膜 
-天かに1端を固ました放物線がの膜 
-壁に両端を固定した放物線がの膜 
-空中に放った閉じた膜 
を挙げてわく。 

I 今後の課題または言し、訳 

今回はちょっと地味だった。目標は 本当 
じ遠大で， 本 記事は をの 端緒を巧した にす 
ぎない。义ぞどおり，千里の道の一歩が態 
なわけだ。 

とらあれ，弾力のあるプリミティブを表 
現できる可能性は示せたと思う。 

今をの課題は，本米の目的である人体モ 


重力によるを下と衝突反がの様子 

デリングに必要な機能を追加するこ U ごが， 
ちょっと考えただけでも， 

•より正確なシミュレーシヨン（物理を数 
を導入し現象もより精密に解く） 

- 3次元化(「お膊」） 

•ソリッド化(「脂肪」や「筋巧」） 

• 干渉チュック 

.注入/吸引式モデリング（ふくらませたい 
場所に「脂肪」を注入するようなタイプの 
モデリング） 

•「骨格」「筋肉」による マクロな モー シヨ 
ンデザインと「皮腐」「脂肪」による ミクロ 
なモー シヨン デザイ ンの 副!合 
-衣服の表現 

といったところが挙がる。野望は……，え 
っちな人体モデルを表現できるポテンシャ 
ルを持ったプリミティブを実現すること。 

これが自然物 CG のプラツトフォームと 
して完成するのか，ここで可能性を示唆し 
ただけで終わるのか，僕にもわかっていな 
い。最近このパターンが多い。反诘'。 


■終わりに 

自動生成というのは面白いものだ。ごく 
基本的な法則だけをプログラムする。不確 
定嬰索が多ければ多いほど楽しい。 

種を化挪ける。をしてあとは計算機任せ。 
さあいけ，うまく育てよ。うまくいって扛 
いかなくても，どんなものができてくるか 
考えただけでわくわくするじやない力>。 

図11空気抵抗 


F = kv 
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リス hi 


mftin.c 

1992/12 A.Tan 


finclude 
参 include 
♦include 
linclude 


void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 


<math ， h> 
"primitive.h** 
"stage.h** 
"const.h" 


gravity(); 
ape in が egmentU ; 
BpringNode(); 
airR6giater(); 
pseudointegral ()； 


double xal 161 • ys{ 161 ,vxsl16 し vyal16J ； 
int rsl 16]; 

/» 天井に W 设を的おした故彷 1$ がの度 */ 

void setupl() 

( 

int i; 

for ( i = 0 ： i < 16; i++ ) { 
xalij z 128 + I ♦16; 
ysliJ = 64 ♦ 25b*3in(PIti/i5J; 
vxsiij = 0.0; 

vyatiJ = 0.0; 

f»lij = FALSE ； 


fslOJ = fsllSJ 
Greatest 
return : 


TRUE ： 

xsi ys, VX8, vya, fa,16, FALSE )； 


/* 天かこ 141 を巧をした技なの M •/ 

void aetup2() 

I 

Int i; 

for ( i = 0 ； i < 16; i+f ) | 

X8 … = 256 ； 
ystij 二 64 ♦ i*16 ； 
vxalij = 0.0 ； 
vysl1] = 0.0; 
falij = FALSE; 

\ 

falOl=TRUE ； 

createStructure( xs, ya, vxb, vys, fa,16, FALSE 

for ( i = 0; i < 16; U+ > I 
X8(i) = 256 t 1 t B ； 
ysli] = 64 ♦ 64»sin(Plii/15); 
vxsli] = 0.0 ； 
vysli い 0.0; 
falil=FALSE ； 

I 

falO) = TRUE ； 

setStructurei xs, ya, vxs, vya, fa ); 

return ； 


/• tt じ巧 Si ♦ 巧をしたは巧 Wtic の M J 

void 8etup3() 

( 

int 1; 


99 

I ひひ 
101 
102 
103 
]U4 

105 

106 
107 
lOB 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 
U7 
1lU 
119 
220 
121 
Vlt 
1Z3 

124 

125 

126 

127 

128 
12y 

130 

lai 

132 

133 

134 

135 

ne 

137 


for ( i s 0; i < 16; i++ 夕 （ 

xali] = 64 + 256*8in(PI*i/15); 
ysli 1= 128 + i t 16; 
vxb( ij 二 0 ， U; 
vysIiJ = 0.0: 
f 良 [ij = FALSE ： 

) 

IslOJ = rsllSJ = TRUE ； 

createStructure( X8, y«, vxs, vys, fs,IB, FALSE )； 
return ； 


/• 巧中に故った閉じた g */ 
void setup4() 


for ( i = 0; i < 16; i++ ) { 

xalil= 256 - 100*sin(PI*2.0»i/l6); 
yslij =128 - lO0*cos(PI#2.0*i/16); 
vxslij = -50»8in(PI*2.0«i/lt >)； 
vyslij = -50»coB(PI»2,0*i/l6); 
fslij = FALSE ： 

) 

oreateStructurel xs, ys, vxs, vys, fs,16, TRUE ); 
for ( i = 0 ： i < 16: い ♦)1 

xalil= 256 - じな ♦ain(PI け ; 
yalij = 256 - 128«co8(PI*2.0>1/16); 
vx8[ij = 0,0; 
vya[ij = 0.0; 
fslij = FALSE ； 


xa, ya, vxa, vys, fs 


d nextStepU 

/» 擁化い 
clearForce ()； 

/* この下の 4 つはさな姐みもねだで〇卜 C る */ 

gravity (い 
aprinffSegment() ; 
apri 打が ode{) ; 
airRegisterl) ; 

/« この下の 2 つ I が、ずがぶこと 》/ 
psQuaolntegral い； 
refiection() : 
return ； 


void main い 

\ 

int i ; 

initiaiizeStaseU ; 

/♦setupl()：*/ 
fietup2(); 

/ »setup3(); ♦/ 

/*netup4()； ♦/ 

for ( frame s 1;frame <= MAXFRAME 
drawStructure ()； 
setPaletC); 

for ( i = 0 ； i < INTERVAL; !+♦ 

) 

aetPaletLastC )； 
disposeStructure(); 


AFTERGLOW; fraine + 牛 
nextStepi); 


U ス hS 


pri 田 itive.c 
1992/12 A.Tan 


♦include 
わ打 elude 
#include 
^include 

Segment 
Node 


taegmei 
♦node; 


れ Seg 历 ent, 打 Node,loopMode; 


をを化する 

弓 I 挽姓 tt とぶなと担をフラグとなむレ - フ‘モード 

內巧で setStructureU , fixStructure() を巧んでいる 


void createStructure{ xs, ys, vxa, vys, fa, れ , loop ) 
double ♦X8, *y3, 拿、 ’xs, ♦vys; 
int M.8, n,loop ； 

I 

int i; 

char <maLIoc ()； 

if ( loop )( 

ioopMode = TRUE ； 
nNode 二 n; 

打 Segment = n ； 

node = (Node *)m な iioo( siz 公 of(Node)♦nNode )； 

sesment 古 {Segment »)malloc( sizeof(Segment)*nSegment ); 

for ( i = 0; i < nNodo ； i++ )( 

node I i J .prev = &.( segment (( i = = 0… nSegment-I):(1-1)]); 
nodeli].next = & (segmentj1J); 
nodcl11.mass 二 HASS ； 
nodelij.spring 二 SPRINGS; 

I 

for ( I = 0 ： i < 打 Setf 历 ent; i++ ) { 

8eg 历 c 只 t[ij.prev = & (node Ii ])； 

segment[i].next = & (nodej{i= 己 (nSegment-l))7(0);(i+1))> 
seg 历 entliJ•spring 二 SPRINGS ； 

) 

)else ( /» if ( loop ) •/ 

IoopMode = FALSE; 
nNode = n ； 
nSfjgment s 打 - 1; 

node = (Node り田 alioc( sizeof {Node) *nNople )； 

segment = (Segment * )malloc( alzeot‘(Segme 打 t 》 *nSGg 巧 ent ); 

for ( i = 0; i < nNodo; i+4 )1 

nodeliJ.prev = (li = = 0)?(NULL) : segment(i-lJ)); 
node(i) .next = < ( i 二:：（打 Node—1))?<NU しし） :& (segmenti 1)}) ； 
nodelij.mass = NASS ； 
node[i].spring = SPRINGN; 

I 

for ( i 二 0; i < nSegment; i+f ) { 
segmentliJ.prev = & (nodetij); 


segmentli1.next = & (nodeli+l)) 
segmcntlij.apring = SPRINGS; 


I /« if {loop ) « 
setStructure( xb, 


る node の座がと it 度と的忠フラグをむをずる 


void 

double * SBt け s, »vxs 
int »fs ； 


KB » ys, vxs, vys, fa 


(1=0 

；i < nN'ode; 

i + + ) 1 

nodeliJ 

•locationl0j 

=xalij; 

nodeliJ 

， location!1i 

=yslij; 

nodeli) 

.velocitylO) 

二 vxslij; 

nodeli} 

• veloci け … 

=vys いい 

node いミ 

.forcelO]= 

0,0; 

nodeli] 

.forceill= 

0,0; 

node … 

•fixed = fall]; 


M ぶを化典する 


/♦ 

♦/ 

void cUspoaeStructurcO 
{ 

void free(); 

free( node )； 
free{ segment ); 


セクソントのならパクトルを巧める 


void segmentVector! 
VECTOR V; 

Segment 羣 s: 


subtractVectori 

return; 


((Node り (s->next} 卜 location, 
((Node*)(8->prev))->location 


Oh!X 1993.2. 


► X 68000 を巧つてからだいぶむもましむが， 
BASIC は靴.しいですむ。 


X - BASIC は化いこなすのが人をです。 X - 
渡ぶ化一 (19) おがが 














艇 S す!^; 


>をるぶクじ巧をずる 


!• ixStructure い 


1； 

tv, tvl ; 


int 

VECTOR 


ioopMode ) I 

for ( i r 0 ； i < nMode ； い * }1 

segroentVectort tv, (Segment*)((nodeliJ.next))); 
nor 田 ali 之 eVector( tv, tv ); 

segmentVector( tvl• (Segment*)((nodelij.prev))); 
打 or 田 ali 玄 eV せ ctor( tvl,tvl); 

node(iJ.angle = reiativeTheta( tv, tvl); 


) 

for 


(i = 0 ； i < nSeg 田 ent; i++ ) j 
aegmentVectori tv, & segment!ij ); 
segment[il.length =lengthVector( 


tv ); 


elae { /* it. ( IoopMode ) »/ 
if ( nodelOJ.fixed ) { 

segmentVectorM tv, (Segment*){(node(OJ.next)) }; 

normallzeVectcr( tv, tv ); 

no 过色 10).angle c ab8oiuteTheta( tv ); 

)else ( 

node(0].angle = 0*U; 

) 

for ( i = I；1 < 打 Node — 1;i++ ) I 

segmentVectort tv, (Segment*)((nodeli].next))); 
normalizeVector( tv, tv ); 

aeame 打 tVect 幻 r( tvl,(Segment*)((nodeli].prev))); 

normali 玄 eVectort tvl, tvl ); 

nodeli].angle = relativeTheta( tv, tvl); 


if 


nodel nNode - 1].fixed )( 

aetfmentVQCtor( tv, も Segment* >((node[nNode-1].prev ))) ミ 


156 

157 
け 8 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
IU3 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 
19! 

192 

193 


normalizeVector( tv, tv ); 

打 odet nNode - 1].ankle = abaoluteTheta( 
I else { 

nodel nNode - I ).angle = 0.0 ； 

I 

for < 1= 0; i < nSegment; )( 

seg 田 entVector( tv, & segmentii)); 
segment 【 i]•length 古 le 打 gthVectorj tv ); 

) 

I /* if {IoopMode ) •/ 
return; 


HU2 を巧巧する 


drawStructure() 


xl,yl.x2, が； 

■ < i = 0 ； i < nSe^ment ； i++ )( 
xl=(int)(((Node*)(sefimentliJ.prev) 
y1=(int)(((Node*)(segroe 打 t(ij.prev))->iocationt1J) 

= (int)(((Node*)(segment!iJ.next))->locationioi) 
が ={int)(((Node*)(segment{iJ.next))->location!1]) 
line( X し yl,x2, y2, frame, OxFFFF ); 

■ < i = 0 ； i < nNode ； i++ ) { 

xl=(int)(node い ] .locationlO]) • 3; 
yl 古 (i 打 t)tnodeli]•location!1]) - 3; 
x2 = xl♦ 6; 
y2 s yl + 6; 

box( xl, yl, x2, y2, fra 田 e, OxFFFF ) : 


U ス h 3 


vector.c 
1992/12 A.Tan 


linclude 
♦include 
む nclude 


<at&io ， h> 
<math.h> 
"vector.h" 


void printVectorf v ) 

VECTOR V ； 

I 

int i; 

for ( i = 0; i < DIMENSION-VECTOR; い + ) print。"Xf "• vlij ); 

printf( "Vn"); 

return; 


void addVectorC d, si, b 2 
VECTOR d, a し s2 ； 


/» d = 8l♦ 82 */ 


int i; 
for ( i 
return ； 


: DIMENSION-VECTOR; i + 4 ) dU] = bIU] + sZ 【 il; 


void aubtractVector( d, si, s2 

VECTOR d, 8l, 82; 


d ? al-s2 


int 1; 

for ( i = 0; i < DIMENSION—VECTOR; i + + ) dUJ 古 slli J - 82[i]; 
return; 


void 田 uiHplyVector( d, al, 82 

VECTOR d, 82 ； 
double al; 


/» d s Bl » い / 


Int i; 

for ( i = 0; 
return ： 


DIMENSION—VECTOR ミ i + * ) d[i) = si « 


double dotVector( si, sZ } /* si•s2 »/ 

VECTOR 8l, b2 ； 

( 

tnt 1; 

double d = 0, け； 

for ( i = 0 ； i < 日 INENSION—VECTOR: i + + ) d + 二 6l【iJ * が…； 
return ( d ); 


lengthVeotor( s 


102 

103 

104 

105 


TO 反 s ； 

int i; 
double d = 0.0; 

for ( i = 0 ； i < DIMEKSION_VECTOR ； い ♦ 
return ( sqrt( d ))； 


votd normaJi 艺 eVector( d, s ， /i d = b/\s\ 

VECTOR d, s; 

( 

int 1; 

double L = lengthVector( b ); 
if I 1== 0.0 ) 

tor ( i = 0 ： i < DIMENSION-VECTOR; い + 


else 

for 
return; 


0 ; 


DIMENSION^.VECTOR ； i+ + 


dlij 

d【ij 


U.O ； 

8(iJ 


e theta( &, c } 
e a, た； 

f ( c == 0,0 ) I 

if < s > 0.0 ) return ( PI/2.0 ); 
return ( -PI/2*0 ); 

! • いい 0.0 ) i 

if ( c > 0.0 ) return ( atan{ s/c ) }； 
return ( PI — atan( —s/c )); 
else { /• a < 0.0 ♦/ 

if < c < 0.0 ) return ( atan( s/c ) - PI 
return ( -ata 打 < —a/c )); 


VECTOR tv; 

nornmlizeV 后 ctor( tv, v ); 

return ( theta( tv[1J, tv[0] 


ible relativeTheta( v し v2 ) 

TOH vl,v2 ； 

VECTOR tv し tvZ; 

normalizeVector( tvl, vI ); 
nor 田 aliseVectoiM tv2, v2 )； 
return ( theta< tvl11]» tvlIG) 


— theta( tv2ll], tv2t0) 


U ス h 4 
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U 
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8t&tfe，c 

1992/12 


A .Tan 


参 include <baaicO•h> 

#i 只 cLude <graph.h> 

#inoLude "stage.h" 

int frame; /« 巧フレームめか 《/ 


♦ « もをれ Xlf ヒずる 


void initial} 艺 eStatfe() 

i 

int i; 

/♦ 512x512 ドット 256fe モード #/ 
screeni I, 2,1,1); 

/« バレットをか ttf ヒする 

for ( i = 0 ； i < 256; i++ ) palet( i. RGB(U,0,0)); 
returni 


みフレームのバレツ 
娩かがるような巧 


な籍する 


29: •/ 

30: 

31; void aetPalet() 

SZ: I 

33: int 1,j, k ； 

34; paleti frame-AFTERG し OW• KGB(U,0,0)); 

35: for { i = I：1 <=AFTERGLOW; i ♦+ ) l 

*J6: k = frame — AFTERGLOW ♦ i; 

37: if ( k < 1)continue; 

3 »： if < k > MAXFRAM 巨） break; 

39: j = GRAYSCALE - AFTERGLOW +1-1; 

40; palet( k, R0B(J,j,J)); 

41 ： I 

42: return ： 

43: J 
44 ： 

45: /I 

46: ♦ シミユレーシ日ン IjWiS 典のバレツト姐巧 

47: ♦/ 

AH: 

49: void setPaletLasK ) 

50 ： I 

51: int i; 

52: lor ( i = 0 ； i < MAXFRAME: i+4 J 

53: palet( i, RGB(0,0,0)); 

54 ： palet( MAXFRAHE, RGBOl ,31,31)) : 

55: return; 

56:) 


► U 前 MZ を所がしていましむ力一時 PC - 9801にがっていたむめ，作る人から化う人にな 
ってしまいましむ。 X 68000 も服入して1ザはどむもま卞力{，は!：んど使用していません。 
Oh ! X を说みながら，かる人へとろうしむっています。 澤田お] (26) 神奈川化 
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リスト 5 


處力如速度 */ 

はね迫り㈱*/ 

はね巧り化む</ 

msmaum »/ 

/» node の MH »/ 

/♦ node のれ J； 紙 ♦/ 

/» Begment の主; */ 


U ス h 6 


/♦ 

» const.h 

* 1992/12 A.Tan 

«/ 

tifndef CONST H 

参 define CONST こ H 

パ ー fisas </ 

tfit'n 过 ef NULL 

fdefine NULL ({void *)0) 

参 endlf /* NULL ♦/ 

lifnder TRUE 

•define TRUE 1 

tendif /♦ TRUE •/ 

fit'ndef FALSE 

♦define FALSE 0 
»endif /« FALSE t/ 

/• 議か述 •/ 

•define TIMESTEP (0.1) /* B 抑かみ •/ 

tdefine INTERVAL 5 /* をす ;} UM い 

/» twtatt */ 


U ス h 7 


primitive.h 
1992/U A 


/« IO<0 Sogaent へのポインタ i 
/♦ なの Segment へのポインタ ] 
/» 位! 1♦/ 

/• ii* */ 

/•わ •/ 

/«的ぶちれているかどうか*/ 

/• r —. 一‘ 


♦ include •'vector.h** 

typedftf struct Node I 
void •prev; 

void tnext； 

VECTOR location; 

VECTOR velocity; 

VECTOR force; 

int fixed； 

double angle; 

double na"; 

double spring : 

I Node; 

typedef struct S»gaent ( 

void «prev; /* Node インタ•/ 

void •next; /• 次知 Node ^\4)!^ボィン女 */ 

double length： /* さ 

double aprintf； ! 、 ハ未油(厂 

I Segment; 

extern Segment •segment； 
extern Node ♦node; 
extern int nSegnent, nNodo 


n 

/ • バ ; 


IM «/ 

けを tt ( 角 ! 


< 角度巧が •/ 


かが細い/ 


void 

void 

void 

void 

void 

void 


100 pMode; 

Greatestrueture( double *, double*, double*, double，，int*» int, Int 

in け》； 


seLStructurc( doublet, double*, double*, double*, 
disposeStructureC)； 
drawStructure()； 

ftctf の entVector< VECTOR, Seg 田© nt* ); 
fIxStrucluret)； 

r /» PRIHITIVE.H »/ 


►が、はピザが嫌いです。やはり，わがみ愧きにこを II 本人の'こ、があると化うのです。 
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92 Oh!X 


Biaulatlon.o 
1992/12 A.Tan 


♦ include <Mth.h> 

♦ Include "priaiitive.h" 

♦ include "stage.h** 

♦ include "const.h**- 

VECTOR « = i 0,0, C い /t * 力ぺクトル,/ 


node じな比)る力をクリアずる 
る冉巧の ittfc なか W ゴが化す 


d clearForceC) 
int i; 

for (1 s 0; i < nNode； 

node(l].forcelOJ = 0.0; 
nodellJ•forcelij = 0.0; 


ろ# « にとの node の WU、 ぶ度と位 g を巧める 


paeudolntegrsl() 
i； 

• t i 古9ミ i < nNode； い ♦ 
if ( nodeli].fixed )( 
nodeti]•velocity 【0 


node … 
else I 
nodeliJ 


nodeliJ 
nodeli] 



= 0.0； 

5 0.0； 

♦二 TIMESTEP ‘ 
♦= TIMESTEP i 


<node(iJ.forcetOJ) 
(nodeli1.force!1J) 


node!1|. 
nodeli)， 


(nodeli 1•veiocitylO]); 
(nodelii.velocityl1]); 


巧: J： つかったときに反!巧る 


refleotioni) 


,= 0; i < nNode； い ♦ ) i 

< noded J .locationlOJ < BOUNDXl )( 
nodeli MocationlO] = BOUKDXl; 
nodelil.velocityCOJ $z -REFLECTIONX; 

(nodeCiJ.locationCOj > B0UNDX2 ) I 
nodeliJ.locationlU) = U0UNDX2; 
nodeli].velocitylOJ »= -REFLECTIONX： 

(nodeli].location 川 < BOUNDYl ) { 
nodedl.locaiionin - BOUNDYl : 
nodeliJ.velocityll]«r -REFLECTIONY； 

(nodet ih locationlU > BOUNDY2 )( 
nodeli].location 川 =BOUNDY2; 
nodelil.veloclty[l] -REFLECTIONY； 


int i ； 

VECTOR tv; 

for ( i s 0；1 < nKode；14 + ) { 

nuItiplyVeotorC tv, node(1] •田 ass, g ); 
addVQotori node(1].force, nodelij.force 


8 が田 ent の供 i! こげう巧力を本める 


id sprin<Segment{) 

int i; 

Node *p,.*n； 

VECTOR vl,v2; 
double dl; 

for { i = 0; I < nSeg 历 enti い ♦)( 
p = seg 田 entU J -prev; 
n = segment(i|.next； 

subtractVeotor( vl, n->location, p->location ); 
dl=lengthVectorC vl) - ftegmentliJ,length； 
norualizeVeotor( v2, vl > : 

muLtiplyVector( vl,(segment11J.spring) * di, v2 ) : 
BddVector( p->force, p->forco, vl); 

BubtractVector( 打一 >forcei n->force, vl ); 


node の角度の SC 似こがう化ホカを巧 40 る 


void apringNodet) 

I 

int i ； 

VECTOR t ル tvS!, tv3； 
double a, b； 
if ( loopHode ) I 

for (1= 0；1 < nKode； i +寺 ){ 

seg 历 entVector( tv1,(Segment*)((node!iJ •打 ext 》 ）); 
normalizeVcctorl tvI , tvl ); 

segmentVector( tv2, (SegnentlX(nodel1J.prov))); 
normaliseVector{ tv2, tv2 ); 
a = relativoThetat tvl, tv2 )； 
if ( a == noded ] .Angle ) continue； 
if ( a > node(il.angle )( 
b s (a + PD/Z.Q; 

)else ( 

b s (a - Pn/2.0； 

} 

tvllU] = -tv^llj； tvlUl s tv"0J; 
auitiplyVeotorC tv3, nodeli)•■prina • cos( b ), tv 
addVectori node(i].force, node(i).force, か 3 ); 
BultlpIyVectorf tv3, nodeli].spring • ■in( b )• tv 
eddVectorC node い卜 • force, node【i )• force• tv3 ); 

} 

1 else { /■ if ( ioopMode ) t/ 

for ( i = 1; I < nNode - いい ♦)( 

segmentVectori tvl, (Segnent，）（（nodeli1*06x1))); 
noraal け eVectorl tvl, tvl1; 

seg 田 entVeotor( tv2, (Segnent*)((node(1].prev))); 
normalizeVector( tv2» tv2 ); 
nodeli].angle s reiativeThetal tvl,tv2 )； 
if ( a == noded 1•angle ) continue； 
if ( a > nodeliJ.angle ) { 
b s U ♦ PI) ル 0; 

I el*e I 

b = (a - PI)/2.0； 

I 

tvXiei=-tv2ll)； tvltn s tv2t0J； 
nuLtiplyVcctor( tv3• node(i1•■prin 
&ddVector( node[1]•force, nodeli].f 
nultipiyVectori tv3, node い】 Ji 
addVector( noiiel i J • force, node] 


\ /» if 
return; 


*/ 

void 


int 1； 

VECTOR tv; 
double k； 

for ( i = 0； i < nNode; if+ )( 

k = -REGISTER •lencthVector( node(iJ.velocity )； 
normalizeVector( tv, node[iI.velocity ); 
multiplyVector( tv, k, tv ); 

addVector( nodeli].force* nodel1 し force, tv ); 
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/< 

♦ const.h 

♦ 1992/12* A.Tan 

♦/ 

♦ifndef CONST H 
♦define CONST_H 

バ HSm »/ 

♦ifndef NULL 

♦define NULL {{void り 0) 

♦endif /♦ NULL */ 

>ifnd が TRUE 
♦define TRUE 1 

む ndif /» TRUE $/ 

♦ifndef FALSE 
♦define FALSE 0 
♦endif /» FALSE ♦/ 

/* 議げをな*/ 

♦define TIMESTEP <0.1) 

♦define INTERVAL 5 


♦endif / 拿 CONST H ♦/ 


• 已 onat，h 

t 1992/12 A.Tan 

»/ 

♦ifndef CONST H 

参 define CONST_H 

/» */ 

iIfndef NULL 

♦define NULL ((void り 0) 

♦endif /* NULL »/ 

#ifndef TRUE 

#clefine TRUE 1 

#endif /» TRUE */ 

♦ifndef FALSE 

参 define FALSE 0 
fendlf /* FALSE */ 

け 晒 V 

♦define T け化 STEP け •1) 

^define INTERVAL 5 

/» mmtSL »/ 


賴化*/ 
か了欄い 



ffiJsUSl ぶげお*/ 

node の MU 

nodcm*a^ */ 

aegme 打 t の ! ホね泌 ♦/ 


BttWSWf */ 

巧 ' T がぉ1 »/ 


/♦ お力加速度*/ 

/»は触り偏は》/ 

/,は触り ㈱ ,/ 

/* mmtim ♦/ 

/» node の KH*/ 

/♦ node のばね逝 tt 

/* 8 がまね连ね ♦/ 
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[uxhe ] 


/, 

♦ statfe.h 

* 1992/12 A.Tan 

♦/ 


U ス hlg 


リスト T 3 I 


巴 onst.h 

1992/12 


»ifndef 
•define 
lendif 

#ifndef 

•define 

#endlf 

• Undef 
•define 
fendif 


Idefine 
参 define 
♦define 
参 define 
•define 
♦define 
書 define 


CONST H 
CONST Jl 


NULL 

NULL ((void 

/* NULL ♦/ 

TRUE 

TRUE 1 

/» TRUE «/ 

FALSE 

FALSE 0 
/» FAllSE «/ 


REFLECTIONX 

REFLECTIONY 

REGISTER 

MASS 

SPRINGS 

SPRINGS 

/♦ CONST—H ♦/ 


賴化*/ 
巧示が M «/ 


•巧/ nusix ， 
はね度0供 
はねぶ〇臘 
巧巧城 a 保な 
node の MM 


—り 
no むの { ぶねを tt ,/ 
aegment 卿 f れ EK 


♦ifndef 

♦define 

♦endif 

♦ifndef 

♦define 

#endif 

♦ifndef 
rdefine 
♦endif 


NULL 

NULL ((void : 

/» NULL »/ 

TRUE 

TRUE 1 

パ TRUE 、i 

FALSE 
FALSE 0 
/♦ FALSE •/ 


S ： 


/» twfciaa */ 


^define 
^define 
filet ine 
♦define 
♦define 
9 define 
9 define 


REFLECTIONX (1 
REFLECTIONY (I 
REGISTER (0 

MASS (1 

SPRINGN 
SPRINGS 

/* CONST_H ! 


(4 


/• Ahms «/ 
バ \tmom ♦/ 

!、 (がが ㈱ 《/ 


nodecOHM */ 
node のはねをな ♦/ 
gegnent の文】 


. リスト 14 l/IAKEFILE 


all : main.x 

main.x: main.o si 扣 ulatio 打 .o primitive.© stage.o vector^•o 

gcc 田 ain,o si 历 ulation，o primitive.o stage.o vector2,o 一 Ibas -Ifloatfnc 

main.o ； main.c pri 面 itive.h vector•h const.h 
gcc —0 —c main.c 

t.c primitive.h stage•h const.h 


primitive.o: primitlve.c pri 田 itive.h vector.h const.h 
gcc -0 -c primitive.c 

stage.o: stage.c stage.h 
gcc —O —c stage•c 

vector2*o ： vector.c vector.h 

gcc —DDIMENSION_VECTOR 二 2 —O —c vector.c —o vectorZ 


►いまさらウイザードリイにはまっています。明か，お、の Rinja はレベル90です。まだ，や 
っている人なんているんでしようかね。そんな人のぶ況を讨 I りレいなあ。 

南み熙一郎 (23) 大阪府 
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U スト9 


/«デフオルトでは2ホ元 ♦/ 

♦ifndef DIMENSION—VECTOR 


DIMENSION VECTOR 2 
/t niMENSION.VECTOR %/ 


/» V 巨 CTOR お </ 
lypedef double 


VECTOR( DIME 乂 SION—VECTOR J ； 


/♦ mnE «/ 

void printVector( VECTOR )； 

void addVector( VECTOR, VECTOR, VECTOR )； 

void subtractVector( VECTOR, VECTOR. VECTOR ) : 

void auitlplyVectori VECTOR, double, VECTOR ); 

double dotVcctor( VECTOR, VECTOR )； 

double lengthVector( VECTOR ); 

void normalizeVeotorl VECTOR, VECTOR )； 

double thet &《 double, double )； 

double absoIuteThetai VECTOR ); 

double relativeTheta( VECTOR, VECTOR )； 

♦endif /« VECTOR い / 
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今風3□物体をエディツトずるためのツール CAD . X 巧街ろ f るデータ; 
を MAGIC にコンバートずるプログラムを発表しまず。これで，面倒なモ 
デリングを楽々，巧単に巧えるよラになるでしよラ0ぶ W 導 


モデラがなし、！ 


1991年5巧号で発表された MAGIC です 
力;，ゲームなどのアプリケーションは発表 
されても，環境鞋備についてはかなり遅れ 
をとっています。まず，なんといっても 3 D 
物体を エディツ トするためのモデラが発表 
されていません。 

僕の制作した SIONII では，一応未発表で 
あるモデラ（御木氏制作）を使用しました 
力;'，まだ完成してなく，機能的にらをこを 
こののでした。僕自身は，この未発表の 
モデラである程度満足していたし，ほしけ 
りゃ自分たちでなんとかするだろう ， Ifz 
かをく くっていました。 

をれでも，アンケートハガキを読んでい 
るし「さっさとモデラを発表せんかい」と 
いうハガキが目につくこともありました。 

「やっぱりなんとかしなくちゃならんか 
な」 t モデラを自作する元気のない僕は， 
既存のものからコンバートする i ： いう方向 
で考え始めていました。 

をこで目についたの力す，1992年7巧号の 
が録デイスク ， DoGA CGA システムに収録 
されていた CAD . X でした。使い勝手は^:む 
かく， DoGACGA システムのモデラという 
ことあり，機能も豊富だし，データの蓄 
積らあります。 


今回は，このモデリングデータを， MAG に 
のデータ形式じ コン バートするプログラム 
を制作してみました。 



写真 I 3 D オブジェクト 


94 Oh!X 1993.2. 


データ 开试 


をれでは， MAGIC , CAD . X でどのような 
データ形式なのか見てみましよう。 

まず，写真1のような物体があったとし 
ます。リスト1力 《 CAD . X の定義データ，リ 
スト2が MAGIC のを義データとなります。 
MAGK ： では， 3 D 物がデータを定義する場 
合，頂点個数があって，頂点座標（ X ， Y ， 
Z 座標）が続き，頂点のつながりを示す線み 
データの個数，どの頂点を結ぶかを示す線 
分データで表されています。 

次に夕ーゲットとなっている CAD . X カミ 
化力する*. S U F 形式のデータを見てみま 
しよう（リスト2)。これは，写賞1のモデ 
ルを CAD . X でモデリングし，をのままファ 
イル化力したものです。なにやらコマンド 
が並び，3つごとにきりがよく数字データ 
が並んでいる部分に気づくでしよう。 

をして，この3つごとに並んでいる数字 
力';，取り化さなくてはならない巧点データ 

なりまず。次に， MAG にでを藉されてい 
るように，それらの了貝点を結ぶ線分データ 
があればコンパ'—卜を楽に巧えます。 

しかし，リスト2を見てわかるとわり， 
いまいった了頁点を結ぶ線分データらしきも 
のは見つかりません。線々データがないと 
なるし結局コンバートの際にデータを作 
成;することになります。 

CAD . X では，基本的に面（ポリゴン）単 
位でモデリングデータを扱っています。を 
のポリゴンを定義しているの力 S '， データ部 
分の直前にある， 
prim poly ( 

という命令です。化ほど述べたとわり，こ 
の命令のあ t に続いている数字が頂点デー 
夕です。これは，3角おであれば3個分， 

4角おであれば4個分， N 巧おであれば N 
側分の了頁点が並ぶこ！：じなります。をして， 
ポリゴンの区切りは，"）"というキヤラク 
夕によって巧われています。 


要するに線分データは， N 角形のポリゴ 
ンを定義してぃる頂点を， 

0-1，；1-2，2-3，…… ，( N -1)- N ， N -0 
i ぃう具合に結べばぃぃこいになります 
個1)。 

U 上で，コンバート作業の基本方針がた 
ったわけです力 S '， もうひとつ手を加えてや 
らなくてはならなぃところがあります。を 
れは， D 6 GA と MAGK ： の座標系の違ぃで 
す。 t ぃってら図2のように，座標軸の入 
れ替わりと方向の違ぃだけですから，をれ 
ほど面倒なものではありません。 


どラいったちのがでをたか 


じ I 上のようじ方針を立てて制作したプロ 
グラムカミ'，リスト3です。使い方は，プロ 
グラムを BASIC 上で実斤していただけれ 
ばわかると思いますので，ここではパスさ 
せて^らいます。 

プログラムの流れを經く見ていくし 

1) ポリゴン定義命令文字列の檢索 

2) ポリゴンを定義している頂点データの 
取り出し 

3) 頂点を結ぶ線分データの作成 

4) データ終了まで 1) 〜 3) を繰り返す 

5) 重複点，重複線の削除 

6) 指定されたファイルモードでコンパ、一 
トデータを出力 

1) は，斤頭に‘‘ P " の文字があると "prim 
poly (’’ 命令である，ということにしてい 
ます。 2) の頂点データを取り出すところは， 
定義終了キャラクタ "）" がくるまで座標を 
poin し dataO の配列に格納して， poin し cnt 
にをの項点個数を格納していきます。 3) の 
線分データの作成は，前て頁のデータ形式で 
説明したとゎりのことを斤っています。 

ここまでの作業+座標軸変換で，一応 
MAG にで表示可能なデータ形式じするこ 
とができます。しかしこのままでは MA 
GIC じとって無駄となる重複点，重複線が 
残るのです。たとえば，図3のようにポリ 













































































































-50 
-120 
-120 
-50 ) 


obj SUI ship { 

/♦ cad line color =15 

♦/ 

atr T 
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prim 

poly ( 
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- 20 

prim 

poly ( 

-260 

40 
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prim 
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100 
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100 
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180 

-150 
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prim poly ( 

100 
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— 160 
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-220 
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220 

poly ( 
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— 20 

60 

prim poly ( 

80 

0 

‘10 

120 

-100 
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100 

-20 

70 


180 

-150 

4 0 ) 


100 

20 

70 


リスト,'‘'' 


dc 

w 

35 

dc ， w 

40,-20,-100 

dc ， w 

13, 

11 

dc 

K 

-JO, 20,260 

dc ， w 

40,-80,-100 

dc ， w 

12, 

14 

dc 

W 

-80,-40,-40 

dc. w 

160,-160,-150 

dc ， w 

11 , 

15 

dc 

w 

-20,-140,-170 

dc ， w 

200,-220,220 

dc. w 

15, 

12 

dc 

w 

40,20,260 

dc • u 

-40,-80,-100 

dc ， w 

16, 

17 

dc 

レ ’ 

20,-H0,-17 白 

过 c. w 

-160,-160,-150 

dc. w 

17, 

18 

dc 

w 

80,-40,-40 

dc. w 

-200,-220,220 

dc. u 

16, 

18 

dc 

w 

0,-20,-40 

dc ， w 

6,-40,-80 

dc. u 

18, 

19 

dc 

w 

-40,50,-100 

dc，w 

-20,-70,-100 

dc • w 

19, 

16 

dc 

w 

40,50,-100 

dc ， w 

20,-70,-100 

dc. w 

20, 

21 

dc 

w 

20,12 日 ， 0 

dc • w 

39 

dc ， w 

21, 

22 

dc 

u 

-20,120,0 

dc ，、、， 

0，1 

d 巳. w 

20, 

22 

dc 

w 

0,10,180 

dc ， w 

し 2 

dc •、ィ 

23 , 

2 1 

dc 

w 

20,-60,0 

dc ， w 

0,2 

dc ， w 

24 , 

25 

dc 

w 

80,-120,-140 

dc ， w 

3,4 

dc •、ょ 

23, 

25 

do 

w 

150,-40,-180 

• dc. w 

4,5 

dc ， w 

26, 

27 

dc 

w 

100,0,-120 

dc ， w 

3,5 

dc. w 

27, 

28 

dc 

u 

-150,-40,-180 

dc . w 

6,7 

dc ， w 

26, 

28 

dc 

u 

-80,-120,-MO 

dc ， w 

7,8 

dc. w 

29, 

30 

dc 

y 

-20,-60,0 

dc. w 

6,8 

dc • レ ’ 

30, 

31 

dc 

w 

-100,0,-120 

dc * w 

8,9 

dc. u 

29, 

31 

dc 

w 

-40,-20,-100 

dc. w 

9,10 

dc • w 

32, 

33 

dc 

w 

-120,60,20 

过 c . w 

10,7 

dc ， w 

33 , 

34 

dc 

w 

-100,80,0 

cic. u 

9,11 

dc ， w 

32, 

34 

dc 

w 

100,80,0 

过 c , w 

11,10 




dc 

レ, 

120,60 ,20 

dc • w 

12,13 





図1線分 データの 構成 


図2座標系の違い 


D 6 GA の座標系 
Z 



右のような7角形の線みデータは， 
0—1 
1-2 

2 — 3 

3 — 4 
5 — 6 
6-0 

じ Lh のようじなる 


MAG にの座標系 



座標軸の変換は， 
D 6 GA MAGIC 
X — ~ ► - Y 
Y —— 、一 Z 
Z — ~^ X 

となる 
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ゴンが隣接して定義されている場合を考え 
ます。 CAD . X で化力したデータでは2つの 
ポリゴンで定義されることになります。す 
るし図3の2点しをれにか随している 
線分が重複してしまうのです。をこで，も 
うひとつ 5) の作業が必要となるのです。 

この重複点，重複線を除く作業の順番 
しては， 

1) 重複点の削除&線か番号の書き換え 

2) 重複点削除に伴う空きエリアの整理& 
線分番号の書き換え 

3) 重複線の削除 


なっています。言葉で説明するよりも， 
変換の様子を図4に書いてゎきましたので， 
詳しく知りたい方はをらを参考にしてく 
ださい。あまりにも幼稚なアルゴリズムで 
恐縮なのですが，一応ま t もに動いている 
のでごかんべんを。 


ファイル出力 


現在，このプログラムでは出力するデー 
夕形式として， 

1) X-BASIC 

\リストレ^ 


2) ASSEMBLER 

3) *_ M . DAT 

の3つじ対応してぃます。 1) では行を号な 
しの X - BASIC 形式のリスト， 2) ではア七 
ンブラでをのまま使えるデータ形式です。 
ここでは，頭に MAGIC の物体定義コマン 
ドである $0 C を埋め込むようじなってぃま 
すが ，お張モード時に必要心なる色データ 
は，組み込まれませんので注意し/てくださ 

ぃ 0 

最後の「* JVI . DAT 」 い、うのは，コン 
バートしたデータを生のままファイルに落 


000 000 000 
244 2 4 4 2 5 5 


















としたものです。どのように利用する力>は， 
あなたしだい。とりあえず，コンバートし 
た「 *_ M . DAT 」 形式のファイルにあるデ 
—夕を MAGIC で衛易表示するプログラム 
をリスト4に用意してわきました（要 
MAGIC . FNC )。 プログラムを実行するし 
読み込 tr ファイル名を聞いてきますので， 
「_ M . DAT 」 を省略したファイル名を入力 
してください。データの読み込みが終わる 
し 3 D 物体がクルクルと回り， "+ " 

キーで物体の位置を調節できます。 

なわ，このプログラムではエラーチェッ 
クなど斤っていませんので，大きなデータ 
を表示させたい場合は， objectO , read_buf 
の配列要素数を大きくしてください。 


銅上の鶴 


にタブコードが使われている場合ですので， 
タブコードがなければをのままコンバート 
できます。 t りあえず，一度 CAD . X に読み 
込んで出力したデータでは，お試しデイス 
クにあったデータも閒題なくコンバートで 
きたので，大丈夫でしょう。 

次に，バッファとして確保している国己列， 
pom し data ( ), line _ data ( ), objec し datat ) の 
要素数も コンパ'— 卜しようとする元データ 
によって，大きくする必要があります。も 
しも，大きくした場合は変換できる総項点 
数 （ poin し max ) ，総線分数 （ line _ max ) も 
変更してわきましょう。 

目安としては，総頂点数を基準にして， 

総項点数 X 4二総線分数 
総頂点数+総線分数=総オブジュクト 
配列要素数 

で大丈夫だと思います。 


どラ使ラかはあなたしだい 


機能の割には，結構大きなプログラムと 
なってしまいました。まあ，モデラのプロ 
グラムをげち込 ti ' 手間，作る手間を考えれ 
ば楽なものですからね。 

をれにしても，サポートがあまりない t 
はいえ MAGIC を使った投稿がないのは， 
寂しいかぎりです。の JJ ， 中矢±朗さんか 
らの投稿が2本く、'らいあっただけですから 
ね。掲載されるレベルとしては，ちょっと 
もの足りない部分もありました力 S '， 同じら 
のを使っている人 t して非常に頼もしい仲 
間意識を感じたこ I :を覚えています。 

また，高速な 3 D パッケージという特性を 
生かしたツールとして，いろいろな用途が 
考えられるはずです（レイトレソフトの備 


まず，コンバ—卜元のデータは， CAD.X 
から直接出力したものしか受けつけません。 
わ試しデイスクの入っているモデリングデ 
—夕も，一度 CAD . X じ読み込んで別のファ 
イル名で出力するようにしてください。問 
題となっているのは，頂点データの区切り 
図 3 憐接しているポリゴン 



D 6 GA では， 

(0，し 2) 

(3. 4. 5) 

の2つのポリゴンとしてデータが作成さ 
れる。しかし， MAG にでは，頂点3，5と 
線み （3-5) は不要 


また，大きなデータ（巧点数100011力’） 
を コンパ'— 卜しよう！:考えて いる 人は，必 
ずこのプログラムをコンパイルして使用し 
てください。でないし途方もない日寺間が 
かかります。 



易プレビュアなんかとかね）。 MAG には使 
い込めば使い込むほど，いろいろな可能性 
が見えて結構奥が深いですよ（別に 3 D だか 
ら奥行があるというこ^ではありません）。 
がんばって使ってみましよう。 



D 6 GA お試しデイスクじあったデータをコ 
ンバートしてみたもの。配列の要索数は， 


point-data (4000, 2) 
line-data (12000, I ) 
object-max (16000) 
で実行 


図 4 重複点，重複線削除の様子 



96 Oh!X 1993.2. 





























リス h 3 CAD — CNV.BAS 


20 /» DoGA CAD データを NAGIC のデータじコンパート 
30 /» CAD CNV.BAS 
JO /♦ 


str read_bufI 255 】 
int i,j,k, し fp,err 
int poi 打 t_cnt=0 


int 1ine_cnt=0 
int line_ex 
str fiie_na 扣 e 
str dec_str 
int cnv_r 
int pointer 
int outpu し mode 
int data_over-0 
int 11 ie_over=0 
int poin し扣 ax = 51 



I 、 リードバッフ r 
/本嘶嘴 

I 、 巧な.なを除いたあとの巧ぶな 
/»巧みな 

/» fi 任泌をおいたあとの话分ね 
/»コンパートずるファイルち 
/* 1 〇ぶ义ぞ列のワーク 
/* コンバート閒始フラグ 
/* 义ネ列ポインタ 
/»出カデータが式 
I 、 データオーパーフローチェック 
/»ファイル巧み込みチェック 
/» を巧て•をるおほぶな 


int line_max=201 い 巧おでさるが媒みお 
dim int point_data(50, 2 ) /♦ 了^/^^データ 


dim int line_data(200,1 
dim int object(250 ) 


/* 巧みデータ 

/ ♦ をがずるオブシエク H 姑姐ご列 


260 

input 

HEAD FILE NAME : 

27 け 

print 

OUTPUT SOURCE" 

280 

print 

1) 

X-BASIC" 

290 

print 

2) 

ASSE’N 反し EK" 

300 

print 

3) 

♦ N.DAT" 

310 

lepeat 




input "SE し ECT MODE : " , output^mode 
until outpu し mode<4 and output mode>0 
fp=fopen(file—name+".suf","r"> 
err 二 fp 

while errO-1 and data_over = 0 and file_over = 0 
err= freads ( read_buf, fp) /» 1 衍か达み 

if read_buf<> て .. then ( 
cnv_f=0 

if left${read_buf,1)="p" then cnv f= 100 


while cnv_f <>0 and errO- 


/»1 ボリゴン巧換 


poly—cn パ） 
endwhlle 
I 

file_over=feof(fp) 
endwhile 
fclose(fp) 

if fiata_over=0 and fiie_over<>0 then ( 
print " 巧任点の削陈及汾み S 巧の巧きおえ " 
double^point( ) /♦ 垂巧点の肖 i 縣 

print " 适 » 点 » 脱 ! こ伴う巧きェリアの鉛！及巧みをちの巧き » え " 
apace—cir() /» 巧な測 H じげうまきェリアのな巧 

print •• を做 * のかお " 
doubie_iineU /< i [巧がのが脱 

print ’ ホブジェクトデータ (1 城 " 
object—make( I /♦ オブジェクトデータの作が 

switch output_mode /♦ データの出力 
case 1: write^basici) : break 
case 2: write_aa() : break 
case 3 : write_dat() : break 
endswitch 

print ぃ傲 脱な："； point—ex 
print " 槪 * がか " ； line—ex 
} else { 
beep 

if data_over<>0 then { 

print " データカみすぎて巧巧できまサんでした " 

)else ( 

if errOO then { 
print " ファイルアクセスじ失敗しました " 


: J2Q 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
が 0 

-no , 

420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
300 
510 
520 
530 
54U 
550 
560 
570 
580 
590 
6U0 
610 
620 
630 
640 
6n0 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 

7 10 ) 

750 end 

760 /♦ 

770 /* しポリゴンのラインデータをコンパート 
780 /V 

790 func poiy_cnv() 

800 int pointgbuf 
810 point 

820 print' — 

830 poiuter= ： strcspn( read~buf * ） 

840 pointerspointer+2 

850 space_skip() 

860 if midS( re 过 I し buf,pointer,1)<>’••’ then 

87 幻 fit し dec( ) 

880 ) ~ 

890 while rights ( read_bur , I ) <> *' I 

900 errsfreads(read_buf,fp) 

910 pointer=1 

920 apace_skip() 

930 print read buf 

940 str_dec() 

950 endwhile 

960 じ on 打 ect_make( pointgbuf) い 巧みデータ例乍が 

970 cnv_f=0 

980 endfunc 
990 /♦ 

lOOG /♦ 巧みデータの{お史 
1010 /» 

1020 func connec し maketstar し P) 

1030 int p_cnt 

1010 p cntspoi れ t_c 打 t—atart—p 

1050 1ine_cnt=line_c 打 t+p_cnt 

1060 i t* line_cnt く line_max then 

1070 for i=0 to p_cnt-2 

1080 line_data(i+atar し p,0 》 =i 牛 start—p 

10 ろ 0 1in た — data!i+start—p,1)=i+etart—p+1 

1100 next 

1110 iine_data(point_cnt-l 

1120 line_data(poin し cnt-1 

1130 ) else { data_over=T00 J 

1140 endfunc 
1150 /♦ 

1160 /♦ 文す則を « 谢ヒする （ 1 行か 
1170 /♦ 

1180 func str_dec() 


い パラメータエリアの臟 


and 过 at 泣 _over=0 
♦ 1 巧巧み这み 


/♦ いくつ風ながあったか計 巧 
/» » 巧晒おの S 巧 


/♦ 巧巧の媒みの姐 a 


1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

H50 

1 がひ 

1470 

M8() 

1)90 

1500 

lf*】0 

1520 

1530 

mo 

1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1 だ 40 
1650 
1660 
16 了 0 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 
18Z0 
1830 
1840 
1050 
I860 
1870 
1BB0 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2110 
2150 
216 (》 
2170 
2180 
2190 
2200 
22] (d 
2220 
2Z30 
22^0 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2321， 
233 む 
2310 
2350 
2360 


int x,y , 2 
inL a 打 swer=0 

if point_c 打 t<point_ma>: then { 
for i=0 to 2 
ciec_get() 

poin し data(poin し cnt,i)=atoi(dec_str) 
next 

point_cnt=poinL_cnt+1 

1 else { data—over=300 } 
endfuoc 

/♦ 

/♦ お惟义’车則のおり出し 

/♦ 

func dec_get{) 
str chk str 
inL end_f=0 
dec—stf= "•’ 
uh lie end_f=0 

chk_str= 扣 ids(read_buf,pointer,1> 
if chk_str<>" " and chk_st パ >•••• then { 
dec_8tr=dec_str+chk_str 
pointer=pointer+l 
)else ( 

end_f= 100 

J 

endwhile 
space_skip() 
endfunc 
/♦ 

/* read—but’ 中のスぺースをスキッフ ‘ 

/♦ 

func spaee_skip{) 
int end_f=0 
str chk 

while end_f=0 

chk=midS(read_buf,pointer ,1) 
if chk 乙 " ..then | 

pointer=pointer + 1 
} else ( 
end_f=10O 
I 

erjdwhile 

endfunc 

巧のか胁 

nc double^point() 


for i=0 t 
for j=i 

if point_data( i ,oT<> 65536 then{ /» すで ! こ； 肖された点をはじく 

if point—data ん 0)=poin し data<j,0 》 then { 
if poin し data(i•1》= point—datafj,1 I then { 
if polnt—data ぃ •2)=poin し data<j,2 》 then { 

point_ex = poi» しが - 1 
poi 打し eraae( i , J ) 

} I )) 
next 
next 
endfunc 
/♦ 

/» 苗のかが & それにげうライン巧巧のを巧 

/♦ 

func poi 打し erase! p_num,d num) 
int k 

for k = 0 to 2 い 化なのか脱 

poin し data < d_num,k)=65536 
ne?:t 

for k = 0 to line—cnt - 屋 い ライン班号の巧き巧え 

if iine^data(k,0)=d_num then iine_data(k,0}=p_num 
i ど丄 lne_data< k,1 ) 二 d_num then line—data ( k,1)=p_num 
next — 

endfunc 


n 


point_erase() で生じた•空をエリアをつめる 
/♦ それじけうライン巧号の变巧 
/♦ 

func ) 

int p 古 0, pw , end_f 
while p<poin し ex 
end_f=10O 
if poin し data 
while end_ 


:65536 then { pu=p+l : end f=0 
/♦ 巧きエリアを祝ま’ず 

if Roi nt—data ( pw I 0 ) 065536 then { 

for i = 0 to 2 /♦ テータの入れ替え 

point—data(p,i)=point_data< pw,i) 
point—data(pw,i)=65536 
next 

for i 乙 0 to line_cnt-l /♦ ライン巧ちのがき巧え 

if line_data ( 玉， 0 )=pw then line_data(i,0)=p 
if line_data(i,1)=pw then line_data<i,1)=p 
next 

end r= 100 

J 一 

pw 二 pw 牛 1 

endwhile 


P=P+1 
(Iwhi ie 


/♦ 巧巧货のか膊 

/♦ 

func double iin 巧 （） 
int 11.12 

1ine_ だ x=iine_cnt 
for i 二 U to line_cnt-2 
0 ) 

data<i , い 
11065336 then ( 
for j=i+l to iine~cnt-1 

if 1ine_data(j,0)=11 then I 
if 1ine_data(j,1)=J 2 then 
1 i ひ e_data(j,01=65536 
1 lne_data(j,1) = 65536 
line ex=line ex—I 
))else I 

if 1ine_data(j,1)=11 then 


CAD . CNV.BAS gj 







2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
24 10 
2150 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2330 
25-10 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 
2610 
2620 
2630 
26.10 
2650 
2660 
2670 
が BO 
265)0 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 
2750 
2760 
2770 
2780 
2790 
2800 
2810 
2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
2870 
2&80 
2890 
2900 
2910 
2920 
2930 
2910 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 


if line_data(j,0)=12 then 
line_data(j,0)=65536 
line—data(j•1)=65536 
line_exsline_ex -】 


next 
endfunc 

/♦ 

/♦ オフ ‘ シエクトテータのをぶ 
/* 

func objec し make() 
int num=0 

objects num I = po in しが 
nuni=num+l : i = 0 
Khile i<point_ex /♦ 巧点データのコピ ー & 制が:巧 
object < nura)=point_data(i,1> 

• object ( num+ 1 > 二 -poir 、 し data ( i , 2 I 

object(nura 中 2) ご —poi 打 t—d 泣 ta(i,0) 


/♦ 成ち擱おグ扁 



= line^eN /♦ がか節かな城 J 
= 0 

while i く line ent 

if liue_datati,0)<>65536 then I 
object(nuin) = i ine_data< i ,0》 ：nt 
object(num)=1ine_data(i,1):ni 


endwhiJe 
endfunc 
/♦ 

い X-BASIC で惟えるが式てファイル地力 
い 

func write_baaic(J 

sir write_name,pu し str 
int fp,num=0,al し data 

all—data = point—ex<3*line—ex*2*l /♦ t— 
write names s t rupr( f i le_name ) 争 '‘ _M. BAS" 

print • ，ファイル名； " ； write—name;" でセーブしまず 。" 
f p=fopen( wri te_name , "c " 》 /♦ フアイルの巧设作が 

puL—str 乙 " dim int .• 卡 file—name+" ( " + itoa(ali_data) 
fwrites ( put—str + " > = ( " , t'p) 
cr put(fp) 

f 品 test" "1 W 

fwritesC'f'^ + itoalobject{num) ) + ".fp》/* 個投の出力 

cr_put(fp):nura=nura+l 
for i=0 to poin し ex—1 
furitesC " • fi パ 

for j=0 to 2 

str 三 "" 


pu しミ tr 

if o も jecMnuro い乙〇 then put—str= "十 
put str=put—str 十 itoalobject ( 打 um》> 
fwritea!pu し atr+", "•fp > 


num ろ nuni+1 
next 

c’r—put ( fp I 
next 


••. fp ) 

+iLoa(object(nura))+ 


I'uritesC" 
fwritesr + ’’ 
cr_put<fp) : 
for i=0 to iiue—ex—1 
fwrites{" ",fp) 

for j=0 to I 

fwrites("+"+itoa 【 object{num)) 
if num<> 狂 11—data then { 


,fpl 


,fp) 


/♦ 巧が B おの出わ 


3060 

3070 

3080 

3 け 9U 

3100 
31 lU 
3120 
3130 
31-JO 
3150 
3160 
a 170 
31H0 
3190 
3200 
3210 
3220 
3230 
3210 
3 250 
3260 
3270 
32 片〇 
3290 
3300 
3310 
3320 
3330 
3340 
3350 
3360 
3370 
3380 
3390 
3400 
3110 
3*120 
3430 
3.N0 
3 • け 0 
: り 60 
3.170 
3 J 80 
3.190 
3500 
3510 
3520 
3530 
35,10 
3550 
3560 
3570 
3580 
3590 
3600 
3610 
3620 
3630 
36 10 
3650 
3660 
3670 
3680 
3690 
3700 
3710 
3720 
3730 


fwriteaC ，， ".fp)) 
num=num+1 
next 

じ r_put(fp) 
next 

fputc(M•,fp> : cr—put(fp):fputc(&HlA,fp) 
fclose(fp) 
endfunc 

/» 

/♦ AS.X で(おえるおがでファイル化乃 
/♦ 

func write~as<l 

str write_na 阳 e■dc_6tr 
int fp,num=0 

dc—str 二 chr$ ( 9 > + "dlc • w"+chr$ ( 9 } 
write_name=3trupr(file_na 阳 e)+"~N.S" 

print •• ファイルち； " ； wri^e—name; ， • でセーブしまず 。" 
fp=ropen{ wri te—name • "c" > /» フ r イルの巧側林王 

fwrites( *'• " + f ile^name , fp) 
cr put{fp) 

むィ Pitestdc—str+|$6C",fp) /* 卜は GIC オブジェクト定巧コマンド 

cr—put(fp) 

fwrite8(dc_atr+itoalob.ject<num)), fp) /♦ 巧安 J 旧巧の出力 
Cl’—put (Ip )： num=num+ 1 
!or i=0 to poin し ex-I 
fwritea{dc_3tr,fp) 
for j=0 to 2 

fwritestitoa(object { 打 um) 》 ， fp) 
if j<>2 then fputc(*,*,fp) 
num=num+1 
next 

cr_put(fp) 
next 

/♦ 

fwri test dc—str +it oa( object { 打 um>) , fp) /♦ 巧み做おの山わ 
cr_put(fp) : num 三 nu 扣 +1 
for i=0 to Jiue_ex-1 
furiles{dc_str,fp) 
fur j=0 to I 

fwritestitoa(object(num)),fp) 
if j<>1 then fputc(•,*,fpJ 
mjm=num+1 
next 

じ • し put( fp) 
next 

IputcUH い .fp) 
fclosetfp) 
endfunc 

/♦ 

n ベタが认でフ T イル出知 

I 、 

func write^dat() 

sir write_na 扣 e,dc~alr 
int save data 

write_name=strupr(fiie_na 阳 eI+"_M,DAT" 

print •• ファイルぶ； " ； write—na 田 e; •• でセーフ • します •" 
rp=fopen( wri te^narae , "c" ) /♦ ファイルの俯 } i 作巧 

sa\.e_data = point_ex* 3 牛 line—2 + 2 
fwrite(object,save^data,fp) 
endfunc 
/♦ 

/♦ 化行コードの*さ込み 
/♦ 

func cr_put(fp) 
fputc け HD,fp) 
fputc 化 HA,fp) 
endfunc 


U み 4 MVBAS 


IG 

/* 

430 

aii_line=read_buf(0) 


20 

/, ♦ 卜し DAT の枯島ビユアけ IV. 目 AS) 

440 

numrnum 牛 1 


30 

/本 

150 

line_c 打 t=read_buf(0)*2 

/* 巧み脚 ISW ) 計な 

40 

int i, j,fp 

•160 

fread(read_buf,line_cnt, 

fp) 

50 

int al し point,al し line 

•170 

for i=0 to line ent—1 

/ バも苗データの♦占を 

60 

int head=0,z=800,end—f=0 

480 

object(num)=read_buf(i) 

70 

str k 

490 

num=num+1 


80 

dim int object{200) 

500 

next 


90 

dim int read buf(200) 

510 

print " 繳 M が； .’ ； al し point 

100 

all—initi) 

520 

print "1^ み投： " ； al し line 


110 

data re 过 d() 

530 

endfunc 


120 

while end_t • 二 0 

540 

/♦ 


130 

headshead 牛 1 

550 

い HAGIC のが期化 


140 

if head=360 then head=0 

560 

/♦ 


150 

k=inkeyS(0) 

570 

func al し init() 


160 

if k="+" then z= 艺 +100 

580 

magic_flush() 

/»データバッファのクリア 

170 

if k = "-’. then だ z-100 

590 

magic_init{) 

/♦ 3D ワークのおながヒ 

180 

MAGIC_CHRPUT{ head, 2 ) 

600 

magic_screen(1) 

バ画面モード 512x512 

190 

end レ ’ hi 丄 e 

610 

for i=0 to 8 

/*3D パラメータクリア 

200 

end 

620 

magic_para(i,0) 


210 

/, 

63 け 

next 



220 いデータを巧み込む 
230 い 

240 func data_read() 


250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

3-10 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

•120 


/*IM 個较の蘇み込み 


str file_name , read—name 

int ooint_c 打 t,line_cnt,i ，打 um=0 

input "READ FILE NAME (本 _ をし DAT) :，•，f i le—name 
read_name= file_name + M•DAT" 
fp=fopen(read—name,"r"> 
fread!read_buf, 1 ,fp) 
object{0) 二 read~buf(0) 
all_point=object{0) 
num=nu 仍十 1 

point—cnt = read—buf(0)*3 が拥園がの I 卜巧 

fread!rea 过 —buf,point_cnt,fp) 

for i = 0 to i)oint-Cnt- 1 /* 風 M デ — 夕の♦诚 

object(num)=read_buf(i) 


magic color(2oo) 
mouse f 4) 
mouse(2) 
screen 1,2,1,1 
console ,,0 


next 


fread(rea 过 —buf,1,fp) 
object(num)=read_buf{0) 


/* がみ個なの蘇み & み 


640 
650 
660 
670 
HB0 

690 endfunc 
700 /♦ 

710 /* キャラクターデータ定巧 
720 /本 

730 func MAGIC„CHRPUT(head,z> 
710 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 

820 endfunc 
830 /♦ 


/* 描煩 I 色のセット 
/* マウスの巧期化 
/* マウスカーソルの消去 


magic obj=mag 玉 C—putbuf( 1, object) 
m 社な ic—aeek( 1 ,inag 王 c_obj , 0 J 
magic_ciata(1) 
magic_para(2 ,2 J 
magic para(6,head) 
magic_para(7,—25) 


magic_pera(} 
机任 iiic_disp( J 


/ 本 3D — 2D 巧巧 
/♦ オブジェクト裘守； 


98 
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バックグラウンド処理 


先月に続さ， Human 目日 k ver 2.0 の掘張機能を取り上げまず。 
今回は，いくつかの処理を同時に行ラためのバックグラウンド処 
理機能について解説しましよラ。この機能を使ったプログラムを 


具体例に，作成方法とその常駐，実行のやり方を考えてみまず 


今回は，複数プログラムの並列実行を可能とする 
バックグラウンド嫂理機能を使ったプログラムの作 
り方を中'じ、に， Human 68 k ver 2.0 のプロ七ス/メ 
モリ管理まわりの機能をみていく。例によって，側 
々の DOS コールの呼び化し方などについてはあま 
り触れるつもりはないので，適宜『プログラマーダ 
マニュアル』 を参照してもらいたい。 

I バックグラウンド処理機能の概要 

いうまでもないことだが，複数のプログラムが並 
斤して走るとはいっても， CPU がひとつしかない 
U 上，ある瞬間に実行されるプログラムはただひと 
つだけだ。しかし，プログラムをちょっと実斤して 
はべつ のプログラムをまたちょっと実斤する，とい 
うように制御を十分短い間隔で切り替えてやれば， 
複数のプログラムが並列動作しているようにみえる。 
これがいわゆるマルチタスキングの基本だ。 

一般に，タスクいの切り替えは一定が間ごとに害り 
り这みをかけるタイマを利用して斤われる。図1じ 
をの様子を示した。横軸に時間，縦軸に実斤中の夕 
スク（概念上はプログラムカウンタ）をとってある。 
左からみてららうし最初はプログラム A が走って 
いる。ここにタイマ割り达みがかかり，制御は割り 
这みルーチンに移る。タスク切り替えはこのタイマ 
創り込みルーチンが巧う。通常の場合，割り込みルー 

図1タイマ割りみによるタスク切り替え 


チンでは必要な化理がすんだら割り込み発生時に実 
行中だったプログラムに戻るわけだが，故意に，戻 
りアドレスを操作してべつのプログラム（図ではプ 
ログラム B ) に制御を移すのだ。この際，本ホ戻る 
はずだったプログラム A 内の位置や割り込みがかかっ 
た時点でのレジスタ内容はどこかに保存してわき， 
つぎにプログラム A の実行を再開するときじ元に戻 
ず。こうして割り込みルーチン巧でレジスタ内をを 
こっをり，かつ，ごっをり， t っかえひっかえする 
こタスク切り替え，となる。 Human 68 k のバッ 
クグラウンド処理機能も，基本的にはこのような方 
法で梭数プログラムを並列実行する。 

さて，通りのよさから便宜上タスクという言葉を 
使ってき たが， Human 68 k のバックグラウンド化 
理機能では"スレッド （ thread )" が並列化理の管理 
単位になる。スレッドとは，何かひとつながりのら 
のといった恵味で，いまの場合，逐次的に化理され 
るプログラムの命令列，あるいは，をの化珊の流れ 
を指す。各スレッドはスレッド ID と呼ばれる番号 
とスレッド名で識別されるの。起動時にはメイン 
(スレッド ID が'0，スレッド名 " Human 68 k system ") 
のスレッドがひとつ用意され，フォアグラウンドで 
動くプログラム，つまり， COMMAND . X やをの 
子プロ七スとしてをる各プログラムはこのメインの 
スレッドに腐するリ。このメインスレッドだけのが 
態から DOS コール open pr によりタスクを登錄する 


I )タスク （ task ) とは，ひと 
まとまりの処理举位を指す言 
葉だ。そのお密な意巧や単位 
の大小は OS ごとに定義され 
うる。本稿では漠然とした 
"処理単位"の意ホでのみ， 
この 言葉を使う。 


2) PROCESS . X じ / A または/ 
B オプションを与えて実行す 
ると，をスレッドのスレッド 
ID , スレッド名をタロることが 
できる。 


3) Human 68 k では子プロセ 
スを生成しても，制御が親か 
ら子へ，子から親へ，と移る 
た'けで処理の流れは一本道ピ C 


割り込みルーチン 

プログラム A 


プログラム B 


プログラム C 




r>i 




r>i 






xssooo マシン語プログラミング タタ 


































4) PROCESS . X の出力する 
スレツド‘情報では"モード" 
の拥じ表示される。 

5) 実行権をどの プロ グラ厶 
じ巧すかをまめる処理をスケ 
ジューリングという。 


と新たなスレッドが生まれて，メインのスレッドと 
CPU 時間を分け合いながら実巧•されることになる。 

バックグラウンドタスクはかならず常駐プログラ 
ムとして作成し ， open pr 後， DOS コール keeppr で 
常駐終了する。この^き，必要なら同じメモリブロッ 
ク上に複数のタスクを置き，側別に open pr で登鍊 
してからまとめて常駐するこ t も可能だ。をの場合， 
みタスクは同ープロセスとして環境を共有すること 
になる。 

登録したバックグラウンドタスクを破棄する t き 
には， DOS コール kil し pr を使う。 kil し pr はをれを 
呼び化したタスク自身の属するスレッドを破棄し， 
常駐して占有していたメモリも解放する。複数タス 
クからなるバックグラウンドプロ七スの場合，ある 
タスクが自殺するし同ープロ七スとして環境を共 
有する全タスクも道連れになる。ここで， kil し pr 
はあくまで"自殺"する DOS コールだ。自分 W ホ 
のスレッドを破棄する直接的な方法は用意されてい 
ない。をの場合は，スレッド間通信により破棄要求 
を送りつけて自殺させるという方法をとる。スレッ 
ド間通信についてはまたあとで触れよう。 

I スレッド切り替えの実際 

スレッド切り替え用のタイマとしては MFP の夕 
イマ D が使用される。タイマ D の削り込みを設定す 
る IOCS コール TIME 民 DST は， P 民 0 C 巨 SS を設定 
した時点で無劾化され， la 檢ユーザーからは利用 
不能になる。なゎ，本ホタイマ D の削り込み間隔は 
細かく設定できるのだが，最長に設定してもをれを 
をのままスレッド切り替え間隔とするには短すぎる 
ため，実際には割り込み間隔を 1 ms 閒まとし，窜リ 
り込みルーチン侧で割り込み回数を数えて一定回数 
ごとにスレッドを切り替えるようになっている。 

削り込みによるスレッド切り替えは，ユーザーモー 
ド時にかぎって斤われる。これは DOS コールや IOCS 
コールなどのシステムコールが'リエントラント （ re - 
entrant :再入可能）になっていないためだ。仮にシ 
ステムコールの化理中でらスレッド切り替えを許す 
となるしシステムコールの处理が終わりに逮しな 
いうちにほかのスレッド.から同じシステムコールカ': 
発巧•される可能性が出てくるわけだが， DOS コー 
ルや IOCS コールはをのような呼び化しにはが応し 
ていないのだ。タイマ割り込みルーチンは，割り込 
み晴じスタックに穗まれた sr を調べることで割）り込 
み前にスーパーバイザモードだったかどうかを確認 
し，もしをうだったらシステムコール（あるいはほ 
かの削り込みルーチン）の化理中と判断してスレッ 
ドを切り替えずに戻る。この副作用で，スーパーバ 


イザモードでをるアプリケーシヨンプログラムの実 
斤中もスレッド切り替えは停止する。をこで，スー 
パーバイザモ—ドでまるプログラムは，自発的に実 
巧権を放棄してほかのスレッドに実行権を娘す DOS 
コール change _ pr を定期的に呼び出すことが推奨さ 
れている。 

もっとら，タイマ割り达みルーチンはスレッドを 
切り替えをこねたときには内部のフラグを立てて戻 
るようになってゎり， Human 68 k 本がは DOS コー 
ルの 化理が終わる たびにをのフラグを調べ，必要な 
ら（割り么みによらずに）スレッドを切り替えてくれ 
る。このため，スーノターノ《イザモードで走るプログ 
ラムであっても，適当な間隔で DOS コールを発巧 
していれば，スレッド切り替えを完全に止めてしま 
うことはない。むしろ，単に実斤権を占有してしま 
わないようにするだけの目的であれば， change_pr 
よりもダミーの DOS コールを発行したほうがよい 
かもしれない 。 change pr を使うしまだをのスレッ 
ドが使っていられる時間が巧っていても無を件にス 
レッドが切り替わってしまうカミ'，をのほかの DOS 
コールなら H 本間切れになっていたきにのみスレッ 
ドが切り替わる。この t き利用する DOS コールと 
しては，害がなく，ごく短期間で処理が終わるもの， 
たとえば， curdrv なん力，力す適しているだろう。 

このほか， スレッ ド切り替えは DOS コール 中で 
キー入力待ちになったときにら行われる。キー入力 
など，ユーザーの応答を侍っているあいだは嚴 
CPU が遊んでいる期間であり，キー入力があるま 
でほかの スレッ ドに実行権を渡すのはごく自がだ。 

をもをも （シングル ユーザー環境での） マルチ タスク 
の存在意義はこのような無駄な時間を有効利用する 
ことにある。ここで， IOCS コール B _ KEYINP には 
このような細工が施されていないことにを恵したい。 
キーの先け入如がないときに B _ K 巨 YINP を呼び出 
すしキー入力があるまでスレッド切り替えが停止 
してしまう。をうしないためには， B _ KEYSNS で 
キー バッファ にデータがあるのを確かめてから B_KEY 
INP を呼び化すようにしなければならない。 

さて，スレッド切り管えは単純にスレッド ID 順 
に斤われるわけではない。みスレッドには実巧•傻先 
レベルがが与えられてわり， Human 68 k はこのレべ 
ルを考慮して，実斤権を渡すスレッドを決める 5 >。 

実斤優先レベルは2〜255の値で表し，値が小さい 
ほどレベルが高く，をれだけ優先して CPU が間が 
与えられることを意味する。大雑把にいって，実斤 
レベルの値が半分になるし実行権が渡される回数 
は倍になる。 

ちなみに， Human 68 k はつぎのような方法で媛 
先順位つきのスレッド切り替えを実現している。ま 
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ず，みスレッドごとに1バイトのカウンタを用愈し 
実斤優先レベルー1の値で初期化してゎく。スレッ 
ド切り替え時には，カウンタの値が最小のスレッド 
を探ず。この検索はいままで実行していたスレッド 
のつぎのスレッドからスレッド ID 顺に行われる。 
カウンタが'最小のスレッドヵす複数あった場合は化に 
みつかったほう力 s ' 遽ばれる。こう してみつけた スレッ 
ドに実巧権を渡すのだが，このとき，をのスレッド 
のカウンタの残りをほかのスレッドのカウンタから 
引き，同がに実巧権が渡されたスレッドのカウンタ 
をリセットする。じ I 下，この繰り返しだ。参考まで 
に実巧優先レベル3，4，6の3スレッドがある場 
合のカウンタの変化を表1に示してゎこう（表中， 
矢印はカウンタのリ七ットを表す）。 

ところで，集行傻化レベルは open _ pr でタスクを 
登録するときに（メインスレッドの場合は CONFIG . 
SYS の PROCESS 斤でけ旨定できるのみで，あとか 
ら変更する方法が用意されていない。そこでリスト 
1だ。たぶん，今ち唯一の実用プログラムだろう。 
引数としてスレッド ID と実斤優先レベルを指ます 
るし対応する Human 68 k 内部のスレッド管理情- 
報を直接書き換えて， 実斤優先レベルを変更する。 
アセンブル時にはリスト2もカレントデイレクトリ 
に霞いてゎく。リスト2はバックグラウンド化理岡 
係の構造体/定数の定義ファイルであり，あとのプ 

リス hi RENICE.X 


ログラムでも共通に使う。 

リスト1は Human 68 k のワークを書き換えてし 
まうという点で恶いプログラムだが，書き換える位 
糧を算出する手顺はぶ当といえるものだ。基本線で 
は公開されている情報しか使ってわらず， Human 68 
k 内部のワークを絶対アドレスで参照しているわけ 
ではない。人によっては，どうせ惡さをするなら 
Human 68 k のワークを舰いてスレッド情報のアド 
レスを得てしまえばよいと考えるかもしれないカミ， 
ほかに手があるなら少々まどろつこしくてもそっち 


表1 ® 先順位つさのスレッド切り替え 


スレッド A 

スレッド B 

スレッド C 

実行されるスレッド 

2 

3 

5 

ネ刀期が態 

0 一 2 

1 

3 

スレッド A 

1 

0-3 

2 

スレッド B 

0 一 2 

2 

1 

スレッド A 

1 

1 

0->5 

スレッド C 

0 一 2 

0 

4 

スレッド A 

2 

0 一 3 

4 

スレッド B 

0 一 2 

1 

2 

スレッド A 

1 

0 — 3 

1 

スレッド B 

0 

2 

0->5 

スレッド C 

0 — 2 

2 

5 

スレッド A 

0 

0 一 3 

3 

スレッド B 

0— >2 

3 

3 

スレッド A 

0 一 2 

1 

1 

スレッド A 

1 

〇づ 3 

0 

スレッド B 

1 

3 

0 一 5 

スレッド C 


1;» スレッドのち行巧先レベルを巧巧する 

2: 

3: .include doscail.mac 

4: .include iocscall.mac 


5 : * .include feftmc.h 

6: .include bg.h 

7 : .include const.h 


8： ♦ 


9 

FPACK 

macro 

callno 

10 


.dc. 、、’ 

callno 

11 


.endm 


12 

本 



13 

— STO し 

equ 

SfelO 

14 

* 



15 


.text 


16 


.even 


17 

♦ 



18 

ent : 



19 


lea.1 

inisp(pc),a7 

20 




21 


ts t. b 

(a2 ) + 

22 


beq 

usage 

23 




24 


moves.1 

a2, aO 

25 


FPACK 

——STO し 

26 


bcs 

usage 

27 


move.K 

d0,d2 

28 




29 


FPACK 

__STOL 

30 


bcs 

us&ge 

31 


move.b 

dO,dl 

32 


subq.b 

ザ 2,d0 

33 


bcc 

do 

31 


moveq . 王 

ま 2,di 

35 




36 

do : 

lea. i 

thinfo{pc),a 

37 


pea.1 

(all 

38 


move. IV 

d2 ,-(sp) 

39 


DOS 

_GET_PR 

40 

♦ 

addq.1 

が ， sp 

41 


tst.1 

dO 

42 


bmi 

nfound 

43 




44 


move.1 

(al),d3 

45 





* d 2 ,w = スレッド iU 

♦ rl1.b = レペル 


りを持つ 
* スレッドの巧巧衍^を巧る 

♦ 


♦ii3 = ホのスレッド巧®巧巧 


46 


move.1 

d3,d0 

♦ スレッド臂谓•所帮の 

47 


moveq.1 

を thNMAX-1,d4 

>ネ化を巧ず 

48 

sealp: 

movea.1 

dO.al 

♦ 

49 


IOCS 

B, し PEEK 

♦ 

50 


cmp.1 

d.i.dO 

ネ 

51 


dbeq 

d'! , sealp 

♦ 

52 


bne 

nfound 

拿 

53 





5<1 




♦al 古スレッド暂案 . 巧報の本体十 4 

55 


addq.1 

も thLE 、 ’EL-‘1,al 

* 案 巧语先 レベルを 巧き 換える 

56 


subq.b 

» し dl 

本 

5 7 


IOCS 

_B_BPOKE 

♦ 

58 





59 


DOS 

_EXIT 


6G 

本 




61 

usage : 

lea.1 

usgmes(pc),aO 


62 


bra 

error 


6：3 

nfound : 

lea.1 

errmes(pc),aO 


64 


♦ 



65 

error : 

move.w 

珠 STDER 氏，一 （ sp) 


66 


pea.1 

(aO) 


67 


DOS 

_FPUTS 


68 


addq.1 

#6 , sp 


69 





70 


move•w 

#1,—(sp) 


71 


DOS 

_EXIT2 


72 

♦ 




73 

usgmes : 

， dc«b 

' 機服スレッドの菊 3 ほをレベルを ■ 

74 


.tic. b 

• ま巧する ’ ,CR,LF 


75 


• dc. b 

M 細か RENICE 

スレツド ID (0 〜 31 ) • 

76 


.dc. b 

• レベル （ 2 〜 255) • ,CR,LF,0 

77 

errmes : 

.dc. b 

' 指をのスレッドが見つかりません • ， CR , LF , 0 

78 

♦ 




79 


.bss 



80 


.even 



81 

零 




82 

thinfo : 

.ds. b 

SIZEofTHREADINFO 

83 

本 




84 


.stack 



85 


.even 



86 

♦ 




87 


， ds.1 

256 


88 

inisp : 




89 





90 


.end 

ent 
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6) どから，僕なら日本語入 
カフロントエンドプロセッサ 
のファンクシヨン コールを 利 
用してワープロを作るときに 
ファンクシヨンコールの仕様 
が少々巧に入らないからとし 
ても，内部ワークを書き換え 
てつじつまを合わせることを 
考える前に相当品を自前で用 
意するだろう。少なくとも， 

□— マ字かな変換なら IOCS の 

サポートもあることピし . っ 

て何の話だよ。 

7) 結局は未公開巧報だった 
りする。 


8) 実際， TIMER . X は I 秒に 
I 回しか起きないので，ほと 
んどフオアグラウンドタスク 
じ負巧をかけない。だが，木 
当はもうかし細かく起きない 
と，秒の変わり目がうまく検 
出できないはずだ……と思っ 
て X - BAS にで時刻を表示し続 
けるプログラムを書いて TIM 
ER . X が表示する時計と比べ 
てみたら，しっかりと，ホ大 
I 秒近く画面の更新が遅れて 
いた。 


を使うのが僕の美意識だか。 

で，リスト1ではがし pr で指を ID のスレッド情 
報のコピーを得たら，をの先頭じある"つぎのスレッ 
ド情報を指すポインタ’’をたどって，コピーと同じ 
ものが Human68k 内部のどこじあるかを探してい 
る。スレッド情報は Human68k 内部でもがし pr の返 
す形式（リスト2 :11〜33斤）のまま保持されており， 
また，最後のスレッド情報と先頭のスレッド情報が 
輪になっているのので，この方法はうまく側く。ス 
レッド IDO のスレッド情報を得て，必要な回数だ 
けポインタをたどる方法もある力 S '， をの場合，引数 
で指定されたスレッド ID が有効かどうかをべつじ 
調べなければならない。リスト1ではす旨をのスレッ 
ド ID が有効かどうかは ge し pr を呼び出した t きじ 
わかる。 

I スレッドのが態とスレッド間通信 

スレッドにはアクテイブが態とスリープ状態があ 
る。字面から読み取れると思う力 S '， ふつうに動いて 
いるが態をアクティブ，一時的に停止して待機して 
いるが態をスリープと表現する。スリープ状態のス 
レッドには実行権が回ってこない。 

バックグラウンドタスクはかならずしもひっきり 
なしにまっていなくてもよい場合が多い。たとえば， 
時計プログラムの場合，基本的には1秒に1回画面 
を書き換えればよいわけだ。このようじ，1回まと 
まった化理をしたらしばらくするこがないとき， 
バックグラウンドタスクは自発的に一を期間スリー 
プして CPU 時間の浪营を防ぐのが礼儀 t されるが。 


スリープするには DOS コール sleep _ pr を使う。スリー 
プする時間は引数で 1 ms 単位で指定できる。特に 
0を指定した場合は無限 I 解釈され，外部からスレッ 
ド間通信により起こされるまでスリープし続ける。 
ますこ， open _ pr で生成された直後のスレッドは無を 
件にスリープが:態になる。この t きの待ち時間は op 
en _ pr の最後の（嚴初じスタックに稽む）引数で指を 
する。 

自分 Ja 外のスレッドをスリープさせる方法は 2 通 
りある。ひとつは，スレッド間通信でスリープする 
よう要ボする方法だ。この場合，通信を受け取った 
スレッドが自発的にスリープすることになるので， 
をのプログラムがスリープ要ボコマンドをサポート 
していなければ葱味がない 9 )。強制け勺にスリ —プさ 
せるには， DOS コール suspend _ pr を使う1〇 )。 suspend 
pr はスレッド閒通信を使わずに，強制的に指定スレッ 
ドをスリープが態じする1り。 suspend _ pr で止めら 
れたスレッドは，やはりスレッド間通信で起こされ 
るまでスリープしも章ける。 

たびたび登場したスレッド間通信は DOS コール 
send _ pr を使って行う。 send _ pr では任意のスレッ 
ドにずホして，16ビットのコマンドと，もし必要なら 
不を長のか随データを送るこ心ができる。送り先ス 
レッドはスリープ状態であってらよい。通信ををら 
れたスレッドは自動的にアクティブが態になる。こ 
のとき，受け手側では sleeppr からの戻り値じより， 
通信によって起こされたの力，，待ち時間が過ぎたの 
かを区別できる。なゎ，すでに通信が入っているが 
態でスリープしようとしても sleep _ pr からはすく、、に 
戻り，スリープできないようになっている。 


IJ ス h2 BG.H 


1 

t バックグラウンドプロセス用をね/ W 遇化を巧 

3 5 

♦ 




2 





:!6 

thNAME 1) 

equ 

— 1 

*スレツト巧て情•去する 

3 

thNMAX 

equ 

32 

* 巧大スレッドか 

3 7 
38 

thMVSELF 

equ 

-2 

♦自分な巧 

5 

thUSER 

equ 

$0000 

♦ ユ—ザーモードて•まる 

39 

♦ 




6 

thSUPER 

equ 

$2000 

♦ スーパーパイザモードでホる 

.い） 

11 

* スレッド (Ulj 面偶バッファ 



7 

8 

♦ 




*11 

42 


.offset 

0 

けいブド1耶をほバ.ブフ T 

9 

♦ スレット’ OT- が 



13 

♦ 




10 
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•14 
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1 
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11 


.offset 
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» (巧佔府はデークバイト巧） 

12 

♦ 




46 

thCOMMDATA : 

.ds . 1 

1 

げ 一W 削脯がそ那ア1ルス 

13 

thNEXT: 

. ds.1 

1 

♦つざのスレッド 

‘じ 

thCOMMCOMMAND : 

， d R ， w 

1 

♦コブント 

り 

thWAITF し AG: 

.ds. b 

1 

♦スリーフ中かどう力所フラグ 

'J8 

thCOMMlD： 

• ds. '>• 

1 

♦谨りが D 

15 




♦ OOh ... 起きている 

49 

SIZEofCONMBUFF ： 




16 




* FKh ... 蚀 i 树スリーブ中 

50 


.text 



IT 




♦ FFh ... スリーブ中 

51 

拿 




IB 

thCOUNT ： 

• ds.b 

1 

♦美巧は:ががたづけ用カウンタ 

52 

thKMPTY 

equ 

-1 

♦スレィト fHIii 悟バツフ T じデータカめい 

19 

th し EVE し； 

.ds . b 

1 

♦ま m* ホレペル-1 

53 





20 

t.hDOSCOMMANI )： 

.(is. b 

1 

♦ まけ中だった DOS コールを号 

34 

♦ 




21 

thPSP ： 

.(is. 1 

1 

»l，sp 

55 

♦ スレッド閒巧侣 コマンド 



22 

thus り： 

.ds.1 

1 

>usp 

56 

♦ 




23 

thDREG: 

.ds.1 

8 

♦dO 〜 d7 

57 

thKT しし 

equ 

Sf ff9 

♦巧ち巧ポ 

24 

thAREG: 

.ds.1 

7 

♦aO 〜 a6 

58 

thWAKElJP 

equ 

Sfffb 

«アクテイプじする 

25 

thSR ： 

• ds'. K 

1 

*sr 

59 

thS し EEP 

equ 

Sfffc 

けりーブ叟ホ 

26 

t.hPC ： 

• ds.1 

1 

♦ pc 

60 

thisBUSY 

equ 

Siffff 

♦スい V 卜师垂情巧傲、どう力項卜<る 

27 

thSSP: 

.ds. 1 

1 

♦ ssp 

61 





28 

thINDOSF: 

.d s • ,、. 

1 

♦ り) OS コールネステイシクレペル） 

62 

♦ 




29 

t.hTNDOSP: 

.ds.1. 

1 

♦ {DOS コール処理中の ssp) 

片 3 

♦ エラーコー 

K 



30 

t.hBUFF ： 

• ds.l 

1 

♦スレッド閒 j 虽侣バッファ 

6*1 

t 




31 

thNAME ； 

.rls.b 

16 

♦スレット巧 

65 

thCONF し ICT 

eqtJ 

-27 

»间巧のスレツトがを在する 

32 

thWATTTIME: 

.ds.1 

1 

♦スりーブ B 删巧り 

66 

thBUSY 

equ 

— 28 

* スレツド閒曲動;をけつけ 6 ネ めい 

33 

SIZEofTHRE 八 DTNFO: 



67 

fchNOMORE 

•>qu 

-29 

♦ これ W ヒスレツドを登巧できない 

3.1 


. text 
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通信内容は各スレッドご！：に用意された通信バッ 
ファに蕾き込まれる。通信バッファはリスト2でい 
うと42〜49巧のような構造をしている。通信を受け 
化るためには，事前にデータ格納領域の先頭アドレ 
スとをの大きさを設定し，また，送り手のスレッド 
の格納フイールドに一1を入れてわく必要がある。 
スリープしないプログラムの場合は，この ID 格納 
フイール ドが一1かどうかで通信があったかどう 力、 
を判断する。ここで，通信が入るとデータ領域先頭 
アドレス U 外の フィールド は上書きされるこ^にな 
るので，巧-び通信を受けっけるようにするには，通 
信の化禪が済み次第，バッファをリ七ットしないと 
ならないことに注意しよう。 

コマンドコー ドは基本的にはろアプリ ケーシヨン 
が独自に意味を与えて使用することができる。ただ 
し， FFxxh の コマンドコー ドはシステムによって 
予約されており，とくにをの一部にはリスト2の57 
〜60むのような意味が定義されている。破棄要ポ 
( FFF 9 h ) とスリープ要ポ （ FFFCh ) にっいてはすで 
じ触れた。 FFFBh は特別な コマンド であり，通信 
化の スレッ ドをアクテイブにずるだけで， スレッド 
間通信バッファは変化させない （ =夹際には通信し 
ない）。これは， スレッ ド間通信の化理途中で suspend 
_pr で止められた スレッ ドを-起こす L きに，通信 バッ 
ファの容を変えてしまわないための仕様だろう 

通信可能かどうかの検査コマンド （ FFFFh ) はと 
じかく通信してみて，受けかけられた力’どうかを調 
ベる コマンドだ。送り化の通信バッファにまだ未化 
理の データが ある l ： send_pr は エラー コー ドー28 を 
返すので，通信可能かどうかがわかる。ただ，この 
コマンドを実際に使うことはあまりないだろう。ア 
ク テイ ブじするコマンド FFFBh 同機の特別扱いに 
はなつてわらず実際にコマンドが送られるため，統 


リス h 3 KILL.S 
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3 

A 

5 

6 
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9 
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11 
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22 
23 
21 
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26 
27 
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本 

FPACK 


♦ 

— STO し 
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ent : 


スレツ ドをが菊する 

.include 
.include 
.include 
.include 

macro callno 
.dc.w callno 
.end til 

equ $ fe.lO 

. text . 

.even 


lea ，1 

inispCpc),a7 

ts t. b 

Ia2 ) + 

beq 

usage 

movea.J 

L a2,a0 

FPACK 

— STOL 

bos 

usage 

clr.1 

—(sp) 


dosca 11.mac 
fefunc . h 
bg.h 
const.h 


けてべつのコマンドを送るには送り先が検說コマン 
ドを化理してスレッド間通信バッファをリ七ットす 
るのを待たなければならない。これなら娘初から送 
りたいコマンドを直接送って， エラー のな無を調べ 
たほうが利口だ。 

スレッド問通信の利用例として，リスト3 に任意 
のスレッドを破棄するプログラムを巧す。単に破棄 
變ボコマンドを送っているだけなので， send _ pr の 
使用例としての意味しかない力;'，29巧のコマンドコー 
ドををえれば，スリープ要ポを送るプログラム，ア 
ク テイ ブにするプログラムにもす ぐ、 化ける。また， 
スレッド間通信からは離れる力す，27〜33巧を， 
move . W dO , — ( sp ) 

DOS .SUSPEND 
addq.l #2 ，sp 

にすれば，強制スリープさせるプログラムに^なる。 
ひ t とわり用意してわけば，何かの巧には立つだろ 
ぅ。 

ただ，リスト3には手拔きがいっぱいある。第1 
に，本ホ send _ pr では引数で送り主のスレッドのを 
す旨をして自分の身分を明らかにすることになってい 
る のだがに)、 リスト3では自分がメインスレツドで 
あるこ t を仮定して（をの仮定は通常成り立つが)， 
自分のスレッド ID を取得するのを怠っている。第 
2に，相手が通信を受け取ったかどうかを髓認して 
いない。第3に，相手がちゃんと自己破棄したかど 
うから確認していない。第4に，をもをも破棄要求 
はあまりうかつに送ってよいものではない。プログ 
ラムによっては，破棄に先立ってべつのプログラム 
(通常，をのプログラムの非常駐部）がある稽度のあ 
と始末をすることを前提じしている場合がある。い 
ちわう， TIMER . X と PRINT . X では問題ないよう 
だが，ほかのプログラムでは誤動作ずることもある 


9) 純正のバックグラウンド 
処理プログラム TIMER. X と PR 
INT.X はともじスリープ要求 
コマンドをサポートしていな 
し、 0 

10) D 0 SCAL し MAC 中でのコー 
ル名 は _SUSPEND じなつてい 
る。 

11 ) 正確じいうと.内部で 
の巧いは sleep_pr じよる自発 
的なスリープ状態とは区別さ 
れている。 


12) Human 68 k は send_pr を 
呼び出したスレッドの ID を知つ 
ているのピから，わざわざ引 
数で指定する意ホはないよう 
じ思うのだが，そういう仕様 
だ。 
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clr • 1 
move.K 
move.w 
clr. w 
DOS 

♦ lea.l 
DOS 

♦ 

usage: move.w 

pea.1 
DOS 

♦ oddq.l 

move•w 
DOS 

本 

usgmes : .dc.b 

.dc. b 

♦ 

.stack 
.even* 

♦ 

.ds . i 

inisp: 


.end 


-(sp) 

5thKlLL,-(sp» 
dO,-(sp) 

-(sp) 

_SEND_PR 
11 I sp),sp 

..EXIT 

ホ STDERR,-{sp) 
usgmes (pc.) 

_FPUTS 
女 6 , sp 

« 1 ，- (s p) 

_EXIT2 

' 巧能：スレッドを巧巧する • .CRiLF 
' 使用ま： KILL スレッド JIV ,CR,LF,0 
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だろう。 

I バックグラウンド処理プログラム 

をろをろ実際にバックグラウンド化理を行うプロ 
グラムの例を示す i ： しよう。リスト4は単独でアセ 
ンブル/リンクして実行する^常駐し，フアンクショ 
ンキー行の左端に A 〜 Z の文字を順に表示し続ける。 
/民オプションによりスレッドを破棄して常駐解除 
する。まったく実用性のないプログラムではあるが， 
バックグラウンド化理プログラムとしてはかなり真 
面目に作ってあるので，たぶん，このままスケルト 
ンとして利用できると思う。 

非常駐部からみていこう。常駐プログラムの鉄則 
どおり，非常粧部は常駐部のうしろ，97行•から始ま 
る。100〜102斤では Human 68 k のバージョンを髓認 
している。先月触れをこねたのだが， Human 68 k 
ver 2.0 の機能を利用する場合はバージョン番号が 2. 
OOiU 降であることを確認しなければならない。なゎ， 
『プログラマーズマニュアル』のサンプルプログラ 
ムではこれに加えてバージョン 2. 50未満であること 
を確認している力す，理由が示されていないし， TIM - 
E 民. X はをうなっていないようなのでここではコメ 
ントで殺してある。好みに応じて復活させてもらい 
たい。 

106〜123巧で/民オプションの指定の有無を確認 
し，指定がなければ185行の常駐化理に飛ぶ。通常 
13) 逆に故意に多重常駐す の常駐プログラムよりら常駐するための化理が簡単 

リ：六篇 SK じなってぃることに注目してほしぃ。常駐プログラ 
てくるた•ろう。 ムでは多重常駐を防く、、ために，すでに自分同じプ 

I ログラムが常駐しているかどうか調べる必要がある 

わけだが，パ、ックグラウンド化理プログラムの場合， 
14) あるかどうかを確認す open 」3 r ですでに存在するスレッドと同名のスレッ 
ることはできる。 ド名でタスクを登録しようとするとエラーが返るの 
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♦ バックグラウンドプロセスのテストプログラム 


, include 
.include 
.inciude 
， include 


doscalL.mac 
iocscal 1 .mac 
bg . h 
const.h 


本 

.offset 0 

♦ 

combuf ： . ds.b SIZEofCOMMBUFF 

afisav : . ds .1 1 

spsav : . ds .1 1 

SIZEofWORK ： 

本 

.text 
.even 

♦ 

♦ 常な部 

本 

keepst : 

bgent : lea .1 work ( pc ), a 良 

movetn .1 a 6/ sp , a 6 sav ( a 6 ) 


pea .1 break ( pc ) 
move •—w ?_ CTR し VC , — ( sp ) 


♦常ががリークのが造 

*ぷ悟バッファ 
*江6待ぶ用 
* sp 巧逆用 


♦ワーク アクセス用 
* 中お時に備えて 
* a 6 ，sp を待遥 

♦中附お!凹!アドレスを 
♦ 離 


で，特に気をネムわなくても多重常駐が防げる1が。あ 
とは常駐メッセージを出して，常駐終了するだけだ。 
ただ，リスト4ではここで一瞬危険区域を通過する。 
もし， open _ pr から戻って常駐終了するまでのあい 
だに何らかの理由で実行が中断されるスレッド 
が生成されたのに常駐しないで終了することになり， 
間違いなく暴走するだろう。の JJ ， 常駐プログラム 
を作ったときに，をのようなことがないよう中断時 
の戻りアドレスを設定して再試斤する方法を示した 
が ，このプログラムではどうやっても危険区域カミ残っ 
てしまうようなので，開き直って無巧している。あ 
とはタイミング惡くキーボードの上に何かが降って 
きて B 民 EAK キーや COPY キーなどを押してしまわ 
ないことをネ斤ろう。 

危険区域といえば，リスト4では常駐部のスタッ 
クを非常駐部と重ねて確保している （88 〜89斤）ため， 
スレッドを生成してから常駐終了するまでのあいだ 
は常駐部のスタックの中を走る格好になる。いちゎ 
うを意して作ってあるので問題は起きない力 S '， リス 
卜4を流用する場合はスタックと常駐部の大きさや 
位置関係には気をつけてもらいたい。 

もうひつ，スタックで思い出した。パ、ックグラ 
ウンド化理プログラムでは少なくともスーノターノく、イ 
ザスタックとして6 K バイトを確保することになっ 
ている。実際にはこれにユーザースタックが加わる。 
リスト4のように常駐部のスタックを非常駐部と重 
ねて確保する場合， 6 K バイトもあれば非常駐部は 
スタックに使う分を含めて十分収まる。しかし，収 
めてしまってはならない。収まってしまう場合は， 

非常駐部用のスタックを大きめにとり（リスト4も 
をうなっている），故意に常駐サイズよりら広いメ 
モリを確保してゎく。プログラムが起動時にみえら 
れるのはスタックセクションの末尾までで，をのう 
しろにメモリがまだあるという保証はない W 。 をれ 
la 上の大きさのメモリを確保する形で常駐できるか 
どうかはわからないのだ。リスト4のように equ で 
常粧部の末尾アドレスを表す場合は気がつかないう 
ちにはみ出してしまっていることがあるので，十分 
気をつけるようにしたい。 

128斤 la 下の常駐解除処理では，常駐部に破棄要 
ホを送り，常駐部が自殺するのを待つ，という化理 
をしている。一般の常駐プログラムのように常駐部 
がどこにあるのか探してからメモリを解放する I ：いっ 
た手順を踏む必要はない。まず，128〜139斤で破棄 
要求の送り先スレッドのスレッド ID を待る。通常， 
get _ pr はスレッドので指定したスレッドの营理情 
報を返すわけだが，管理情報を受け取るメモリ領域 
のスレッド名が格納される部分にスレッド名を書き 
込んでわいてからスレッド ID に一 2を指定するし 
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get _ pr がスレッド名にが応するスレッドを探してく 
れるようになっている。ここでエラーが返るような 
ら，まだ常駐していなかったことじなる。続いて， 
141〜144斤で自分のスレツドのを得る。スレツド ID 
じ一1を指をすると自分のスレッド管理情報とスレッ 
ドのが返る。 

146斤に I 降は，先ほど手を抜いたスレッド間通信 
のより正しい姿を示している。146〜151行ではとり 
あえずアクティブにするコマンドを送って，指定の 
スレッドを起こす。これは，リスト3を改造したプ 
ログラムなどを使って，通信途中に suspend _ pr に 
より強制スリープ状態にされている可能性を考慮し 
たものだ。をれから，159巧で実際に破棄嬰求を送 
る。この t き，通信バッファにまだ未嫂理の通信デー 
夕が残っていることを表すエラーコードが返ってき 
た.ら，受けつけられるまで要ボを送り続ける。ここ 
で，単に send _ pr をループです舌っただけではあまり 
意味がないことに注意してほしい。1回を信するた 
びに，いったん change _ pr で実斤権を放棄して，常 
駐部にスレッド間通信バッファをリセットする時間 
を与えなければならない。単にループしていてもい 
つかはスレッドが'切り替わるカミ， changepr を使っ 
たほうが少なく ^もプログラムはわかりやずくなる。 

うまく通信でき らか、あら いは， send _ pr が'予期 
せぬエラーコードを返した場合はループをおけて164 
斤にくる。エラーが返った場合はあきらめてエラー 
終了する。すでに送り先のスレッドが存在すること 
は確認しているし，アクティブじらしてあるから， 
変なエラーコードが返ってきたら，をれはかなりの 
異常事態だ。ただ，稀なケースながら，151斤でア 
クティブにしたあ t にをのスレッドが破棄されてし 
まった，いう可能性らゼロではない。たとえば， 
すでに破棄要ポが送られていて，それを化理する前 
に suspend _ pr で止められていたのであれば，151巧 
でアクティブにしたことで動き化してすぐ自殺する。 
重箱の隅をつつくような話だが，權数プログラムが 
並斤動作する環境では，ほんの少し前に得た情報が 
いつまでも正しいとはかぎらないということは頭に 
入れてわいたほうがよいだろう。 

無事，通信が送れたら，今度はをれを常駐部が受 
け取って，嬰求どぉりに自己破棄を巧うことを確認 
する。 ge し pr でス レッ ド情報を取得して，うまく取 
得できるあいだはをの スレッ ドがまだ生きている。 
をに ge し pr が エラー を返したらをの スレッ ドが死ん 
だと判断できる。ここでも，自殺する時間を与える 
ために合間に change _ pr を呼び出して実巧権を回し 
てやるのを忘れない。 なわ，『プログラマー ズ マニユ 
アル』じは change _ pr と ge し pr を1回ずつ呼び化せ 
ば，破棄がうまくできたかできなかったを判断でき 
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DOS _INTVCS ♦ 
move.w # ERRJVC,(sp) 本 
DOS _INTVCS ♦ 
ad 过 q.1 #6,fip ♦ 


loop ： 


cmpi，w #thEMPTY,combuf+thCONMID{a6) 

beq main ♦スレッド邮适信バッフ T じ 

* データはあるか？ 


move.w combuf+thCOMMCOMMAND(a6),d0 

♦ dO = コマンド 

move.XV #thEMPTV,combuf + thCOMMrD(a6 ) 

* 巧ほを巧巧する 



cmpi.w 

4thKI しし , d0 

♦が巧をホ？ 


bne 

nkill 



DOS 

_KI しし _PR 

♦ g 身を巧巧する 


bra 

loop 


nkill : 

cmpi.w 

た thS し EEP,d0 

けりーブ取で.？ 


bne 

main 



c .1.r .1 

-(sp) 

幸ホ父スリーフ'する 


DOS 

_S し EEP_PR 

本 


addq.1 

お 4 , sp 

♦ 


bra 

loop 


m 江 in : 

moveq.1 

#3,dl 

♦願面を下 {こ 


moveq.J 

#0,d2 

♦ •〜, Z, 去 


moveq.l 

#3 し d:! 

* 1巧じを示する 


moveq.l 

女 1-1,d4 

♦ 


lea.1 

char(pc),a 1 

拿 


addq.b 

#1,(a い 

♦ 


cmpi.b 

s ， Z'+l,(al) 

% 


bcs 

put 

A*,(al) 

♦ 


move. b 

♦ 

put : 

IOCS 

_B_PUTMES 

♦ 

wai t : 

pea. L 

lOO.w 

*0 •パがまど 


レ OS 

_SLEEP_PR 

* スリーブする 


addq.1 

片.し sp 

本 


bra 

loop 


char : 

.dc. b 

,0 



* 中飾綱裡 

本 

break : movem.l Kork + a6sav ( pc ) ,a6/sp ♦レジスタを化陆する 

bra loop 


* 常ががワーク 

♦ 


work : 

，过 c 

1 

0 

* スレッ門 HHlf きバッファ 


.dc 

1 

0 

♦ 


.dc 

w 

0 

幸 


，过 c 

w 

thEMPTY 

本 


，过 s 

b 

SIZEofWORK-SIZEofCOMMBUFF 

iniusp 

equ 


*+1024 

♦ ユーザースタック 末尾 

inissp 

keeper! 

equ 


iniusp+1024*6 

♦スーパーバイザスタックホち 

equ 


inissp 

♦淵 麻おお 

KEEPSIZ 

equ 


keeped-keepst 

* 推な部バイトが 


♦ 

* 非巧が部 

幸 

ent : 

丄 ea. 1 inisp(pc) , sp 


DOS 

cmpi.w 
bcs 

cmpi.w 
bcc 


VERNUM 
# 重 02O0,d0 
vererr 
#$0232, d0 
vererr 


♦numan68k の 

» クくージョンを確巧. 

♦ 


tst.b (a2)+ 

beq keep 

skipsp: move.b (a2)+,d0 
beq keep 

cmpi.b ホ SPACE,d© 
beq skipsp 

cmpi.b #TAB,d0 
beq skipsp 

cmpi . b • ,d0 

beq chkopt 

cmpi.b # • /• ,d0 
bne usage 

chkopt : moveq.l #$20, dO 
or. b ( a2 ) + ,(10 
cmpi.b # * r' ,d0 
bne usage 

♦ 


♦引ががなければ 
本期な親へ 


本 

♦ 


* オプションの巧查 
♦ 

♦ 


♦ 


いオフ ‘ シ 3 ン？ 
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142 

143 

1'1‘J 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 
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157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 


» 常な <1 ?^ 理 

♦ 


remove : lea.i 

myname(pc >,aO 

♦目分と同じを前の 

lea.l 

thinfo+thNAME(pc),al 

♦ スレッドがあるか？ 

cpylp: move.b 

(aO)+,(al)+ 

本 

bne 

cpylp 

♦ 

♦ 

pea.1 

thinfo{pc) 

♦ 

move.w 

ホ thNANED,-{sp) 

本 

DOS 

_GET_PR 

♦ 

t addq.1 

#6, sp 

零 

tst.1 

dO 

♦ 

bmi 

rmerrl 

♦なかった 

move. K 

d0,dl 

♦ dl = スレッド ID 

pea.1 

thinfo(pc 1 

♦ 自巧のスレッド ID を巧る 

move.w 

ミ thNYSELF パ sp) 

ネ 

DOS 

_GET_PR 

本 

♦ addq.1 

#6 , sp 

* 过 0 = 旨をのスレッド ID 

cLr.] 

-(sp) 

♦とりあえず起こす 

C 1 1、 . 

M sp) 

章 

move.w 

む hWAKEUP,-(sp) 

本 

move.w 

dl,-1sp) 

♦ 

move.w 

dO,-(sp1 

♦ 

DOS 

_SEND_PR 

本 

move.w 

け hKILL ； ,"sp} 

♦をけ讯ナられるまで 

moveq.l 

表 thBUSY,d2 

♦ 賊巧要求を送る 

bra 

send 

拿 

♦ 

♦ 

♦ 

sendlp: DOS 

_CHANGE_PR 

send : DOS 

SEND PR 

♦ 

cmp.1 

d2,d0 

本 

beq 

sendIp 

本 

♦ lea.l 

14{ap),sp 

本 

tst.1 

d0 

♦巧常燃 

bmi 

rm 居 rr2 

♦ 

pea.1 

thin fo(pc) 

* 巧んだの確採する 

mov 色 .,、’ 

dl,-1sp) 

幸 

waxtip: DOS 

_CHANGE...PR 


DOS 

GET PR 
dO 

wai tip- 

♦ 

tst.1 
bpl 

幸 

♦ 

ad 幻 q.1 

#6, sp 

本 

pea.1 

remmes(pc) 

* 常がが慌メッセ ー • ジを出ブ J 

DOS 

^PRINT 

♦ 

♦ addq. J. 

ホ t し sp 

♦ 


DOS 

.EXIT 

常な処理 

pea. 1 

1.w 

pea. 1 

work+combuf(pc 

pea. J 

bgent (pc.) 

move.w 

#thUSER,-(sp) 

pea . 王 

inisspipc J 

pea.1 

iniuspipc) 

move.w 

?2,-(sp) 

pea.1 

rayname1 pc 1 

DOS 

_OPEN_PR 

lea.1 

28 ( sp ) ,sp 

t.st.1 

dO 

bmi 

kperr 


♦バックグラウンドタスクを数まする 
♦ スリーフでま間 A ms 
♦ スレッド閒通ほバッフ T 
* そリ ㈱ pc < ま巧閲始アドレス） 
♦か期 sr (ユーザーモード） 
♦ が期 ssp 
♦ わ胸 usp 
本身長 f 子 * 夕 6 レ-レ 
幸スレッドを 


♦ 

嚇:失故 


pea ,1 keepms(pc) 

DOS .PRINT 

addq.l す 4,sp 

clr.w -{sp) 

move.1 #KEEPSIZ ， - Isp) 

DOS JvEEPPR 


ネ 

本 

♦ 

kperr : 


本 

rmerrl 


エラー お了 


lea.l errms 1 (pc) , a0 
moveq.l rthCONF し ICT,dl 
cmp.1 dl,dO 
beq error 

♦ 


lea.l errms2(pc),aO 
mov さ q.l さ thNONORE,dl 
cmp.1 dl,dO 


beq 


error 


lea.l errinsO (pci, aO 
bra error 


lea.i errms3(pc),aO 
bra error 


♦常 « メッセージを出力 

♦ 

♦ 

幸銳巧了 


* 二ち ! こ常なしよ 5 としを 

♦ 

♦ 

けレツドがの破巧 

本 

♦ 

♦ 

* process 力巧を^されていない 

拿 

♦ホなしていないのに 
* 常.なが除しよクとしを 


るような記述があるが', change _ pr を呼び出してか 
らつぎに実行権が返ってくるまでのあいだにすべて 
のスレッドに1回ずつ実行権が渡るという保証はな 
いので，リスト4のように change _ pr と get _ pr をルー 
プでくくるのが正しいと思う。この場合，もし破棄 
要求が無視されたら無限ループに陶るが，自分の常 
駐部が相手なのだからリスト4ではをの'じ、配はない。 
自分の常駐部がときに破棄要求を無視するようになっ 
ているのであれば，繰り返し回数を設定するなり， 
事前に通信を交わして破棄できる体勢力，どうかを確 
認するなりすることになるだろう。 

非常駐部ではエラー化理ルーチン （210 〜240行)， 
t くに常駐時に open pr がエラーを返したときの化 
理にら目を向けてほしい。 open _ pr が'失敗する可能 
性としては， 

1) CONFIG . SYS の P 民 OCESS を設をしていない 

2) スレッ ド数がすでに限界に達して いる 

3) 同名のスレッドが存在する 

カ ミ考えられるので， エラーコー ドに応じた エラーメッ 
七ージを出すようにしてある。手を抜いて， 

(：0べ？1じ.5¥5の？民0じ£55カミ設定されて いな 
い力，，スレッド 数が限界に達して いる力 >， 同名 
の スレッ ドが存在します 

などという エラー メッ セージを 出したのでは 
COMMAND . X と同レベル扱いされてしまう。 

20行からの常駐部をみてもらぉう。21〜30斤が初 
期化部分。まず，21行ではワークエリアをアドレス 
レジスタ間接でアク七スできるようにするために， 
ワークの先頭アドレスを a 6 に入れている。このプ 
ログラムではワークをほとんど使わないので素直に 
絶がアドレスで参照するようにしてもよかったのだ 
力ず，レジスタが余っているのをいいことに，こうい 
うおにしてみた。ワークの構造は8〜13行で定義し 
てあり，をの実体は82〜86斤にある。 

1斤飛ばして25〜30巧では CT 民 L + C やハードウェ 
アエラーによる中断時の化理アドレスを設定してい 
る。この設定をしないと中断時の処理アドレスは常 
駐化理時のまま t なり，フォアグラウンドタスクを 
止めようとして CT 民 L + C を押したときにたまたま 
制御がバックグラウンドタスク側にあったりすると， 
どこか変なところに飛んでいってしまう危険がある。 
をれを避けるためじ，ノ《ックグラウンドタスクは力’ 
ならず中断時の化理アドレスを設定しなければなら 
ない1 5) 。で，飛ばした22斤では，中断日寺化理からメ 
イン化理へ回復するときに備えてスタックポインタ 
とワークアクセス用のレジスタを待避している。中 
断時化理ルーチンに制御が移ったときにはレジスタ 
内容が保証されないので，再設定する （76 行）必要が 
あるのだ。 
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rmerrZ : 

lea. 1 

本 

vererr : 

bra 

lea. 1 

♦ 

usage : 

bra 

lea.l 

error : 

♦ 

move.w 

本 

pea.1 
DOS 

addq.1 

♦ 

myname : 

move.w 

DOS 

.dc. b 

♦ 

keepms : 

.dc. b 

remmes : 

.dc .b 

* 

errms© : 

.dc. b 

errms 1: 

.dc. b 
• dc.b 

errms2 : 

.dc. b 

errms3 : 

• dc.b 
.dc.b 

errnis4 : 

.dc.b 

verrms : 

.dc.b 

♦ 

usgmes : 

.dc.b 

本 

幸 

thinf 〇 : 

• dc.b 
.dc.b 

.bss 

.even 

，过 s. b 

♦ 

♦ 

inisp : 

.stack 

， even 

.ds.1 


errins l ( pc ) , a 0 
error 

yerr’ms ( pc ) , aO 
error 

usgines I pc ) , aO 

ホ STDERR ,—( sp ) 
UO ) 

_FPUTS 
が ， sp 

# 1,-{sp > 

EXIT 2 


* 常なが!余!こ失敗した 

♦ 

♦Human68k の 
♦ バージヨンカ健う 

♦巧巧ま诚ホ 

♦メッセージを 
♦ 巧ホエラー出力へ出力 


* エラー お了 

本 

♦自みのスレッド名 


•BGTEST 力嘴なしました， ， CR,LF,0 
•BGTEST を切りがしました • ,CR,LF ,0 

> CONFIG. SYS の PROCESS が 
'おをされていないようです' ,CR.LF ,0 
， BGTEST はすて!こ常なしています'， CR , LF , 0 
' こが义 h バックグラウンドプロセスを' 

'微れ•'きません，, CR , LF , 0 
， BGTEST はまを•がみをまれていま甘ん，， CR , LF , 0 
• BCJTEST が常がお職てきません • ，(ぶ • LF , 口 
'Human 68 k(?)M'— ジ 3 ンカ<違いまず， ，CR, し F ,0 

'楼お：バックグラウンドフ•ロセスのテスト，， CR, し F 

，使用 ま： BGTEST [/R]，，CR,LF 

TAB • VR' ， TAB , » .常がお除する • • CR , LF • 0 


SIZEofTHREADINFO 


20*18 


» スレッド•巧領巧 


.end 


15) 巧数タスクからなるバッ 
クグラウンドプロセスの場合， 
中断時の飛び先は共用される。 


ラウンドで走るプログラムの起動時には最大のメモ 
リブロックが割り当てられるので，いざパ'ックグラ 
ウンドタスクがメモリを確保しようとした t きに使 
えるメモリがないことら考えられる。をこで，あら 
かじめ s _ process でメインメモリを切り出して，を 
のスレッド專用に割りつけてわくというわけだ。で， 
s . malloc ， s _ free は無条件にメインスレッドにわ 
りあてられたメモリにがしてメモリブロックの石崔保 
/解放を斤う。 

malloc 2 は DOS コール malloc をメモリ確保の方法 
が指定できるよう改良した上位コールだ 。 malloc 
はメモリの確保を無条件に若いァドレス側から行っ 
たが， mallocS ではモードを指をすることで，逆に 
メモリの高位側から確保したり（モード2 )，あるい 
は，フリーメモリカすいくつかのブロックに分割され 
ているときに要求サイズを満たす最小のブロックか 
らメモリを割り当てたり（モード1 ) といったこと力;' 

できる。バックグラウンド化理と直接の間連はない 
が，パ、ッチプログラム中でプログラムを常駐させる 
際にメモリの分断を防ぐ目的で自身をメモリの最高 
位に移動したりする場合には有劾だろう。 

あとは， exec が'サポートするようになったオー 
バーレイ X ファイルだ。これもバックグラウンド化 
理専用というわけではない力ず，常駐部 i ： 非常駐部を 
べつの X ファイルにしてある場合などにはをれなり 

X 68000マシン語プログラミング 


16) たとえば， dbra で何回 
空ループを実行すると何 ms 
である，とか。 


17) ちなみじ， Human 68 k 内 
部でのスレッド管理情報は， 
ge し pr が返すものよりら8バ 
イト大きく，この部みじ s_pr 
ocess じよつて割り当てられ 
たメモリじついての情報が格 
納されている。 


107 


32〜69行がメインループだ。スレッド間通信を化 
理し （32 〜53斤)，1文字表示して （55 〜64行）から100 
ms ほどスリープする （66 〜68行‘）という処理の繰り 
返しになっている。通信があったかどうかの判定に 
は， sleep _ pr の戻り値は使わずにスレッド間通信バッ 
ファを直に調べる方法を採用している。 

スレッド間通信の嫂理部は，スレッドの破棄要ボ 
とスリープ要求をサポートした樵準が]な作りだ。32 
〜33巧で通信の有無を確認し，通信が入っていたら 
コマンドを取り出し （36 斤），すかさず，バッファを 
リセットして通信を許可するけ8斤）。ここで，本来 
は通信の化理が完了してからバッファをリ七ットす 
るものだが，このプログラムではスレッド閒通信パ、ッ 
ファのデータ領域のサイズを最初から0にしてある 
のでコマンド U 外のイオ随データが送られるこ t はな 
く， コマンドさえ取り出してしまえば，通信の化理 
中にべつの通信が入っても情報が失われる危険はな 
い。あとは，破棄要ホが送られてきたら Idl し pr で 
自殺し （44 斤)，スリープ要ボが送られてきたら sleep _ 
pr で永久スリープに入る （50 〜52巧）。戻ってくるは 
ずのない km _ pr の直後の bra は縁起ものだ。 

1文字表示部はみてのとゎりで，をれが済んだら 
0.1 秒ほどスリープして，ループする。このスリー 
プする部分は，スリープする時間を変えたり，スリー 
プする化わりに change _ pr で実斤権を放棄したり， 
あるいは， sleep _ pr も change _ pr も呼ばずにノレープ 
先頭に飛んだり，といろいろ変えてみると，パ、ック 
グラウンド化理に対する理解が深まるかもしれない。 

I さまさ‘まな DOS コール 

最後にバックグラウンド化理機能関連のをのほか 
の DOS コールを紹介して終わろう。 

time _ pr はタイマ割り込みの回数をカウントして 
いる32ビットの値を返す。間隔を空けて呼び出せば， 
をの戻り値の差から， 1 ms 単位での経過時間がわ 
かる。複数のプログラムが並斤動作していると，命 
令の実行が間に依存した方法1かで時間を巧うこ L が 
できなくなるので，べつの基準が設けられた，とい 
うことだ。 

s _ malloc , s _ iree , s _ process は，これまでと 
統きのらのとしてのみ扱われていたメインメモリを， 
スレッドごとじか割して割り当てられるようにする 
ものだ。 s _ process でスレッドにがしてこの割り当 
てを斤うしじ I 後，をのスレッドからのメモリ確保 
要ポは割り当てられたメモリの範閣に制限される1の〇 
この機能は， malloc で必要に応じてメモリを確保 
するバックグラウンドタスクに対して，メモリを予 
約してゎく目が]で使うことになるだろう。フォアグ 


567 8 901234 5 6 89012345678901234 5 678901234-5 6 7 8901 
222223333333333444444444455 5 55 5 5555666 G 666666 了 7 
22222222222222222222222222222222222222222222222 






になに立つ。ここでいうオーバーレイ X ファイルは 
權数の X ファイルを BIND . X でひとま I ：めにした 
ものを指す。才ーバーレイ X ファイルは，単純に X 
ファイルを連結し，末尾にモジュールリストをかけ 
加えた格好をしている。モジュールー覧の位置は， 
先頭モジュールの X ファイルヘッダに格納される。 
参考までに X ファイルのへッタ、'<#造を表2に示して 
わく。輿味のある人は適当に X ファイルをダンプし 
て，見比べてみるといいだろう。ここでは， 03 h バ 
イト目の ロードモー ドについてだけ触れてわく。 

比較的最近まで気づかなかったのだが，このバイ 
卜の第1ビットを立ててわくと，テキストセクシヨ 


能だ。メモリの高‘泣に常駐部を置くプログラムでは 
便利な機能だろう。なわ，どうせ隙れオプションが 
あるだろうしいま LK . X で試してみたら / A オプ 
ションで口ードモードの設定ができるようだ 。 /A 
の直後には立てたいビット番号を指定する。0から 
7までが有効だが，現在意味があるのは1だけだ。 

ところで，第1ビット！：いうのがどうも中途半端 
だが，どうも第0ビットにら葱味を持たせ，このビッ 
卜が1だったら malloc 2 のモード1相当の方法でメ 
モリを割り当てるつらりだったらしい。ところ力 S '， 
Human 68 k のこの判定部分がバグって患味がなく 
なってしまったようだ。 


ンからスタックセクションまでがちようど収まるだ 
けのメモリブロックがメモリの高位アドレス侧から 
雜保され，プログラムはをこに口ードされるように 


木本 求 

バックグラウンド化理は使いようによっては便利 
だし，遊びがいもある（こっちのほうが肝'じ、だな）。 


なる。 Human 68 k ver 2.0 でのマイナーな拡張機 


表2 X ファイルヘッダの構造 

00 H 2 b 識別 ID CHU ' = 48 h 55 h ) 

02h IB (予約？） 

03h IB 口ードモード （bit I 三 I のとき高位アドレスにロード） 

04 h IL ベースアドレス 

08 h IL 実行開始アドレス 

OCh 1し テキストセクションサイズ 

IOh I し データセクションサイズ 

I 4 h IL ブロックストレージセクションサイズ （. comm , . s ね ck を含む） 

I8h IL 再配 Sit 報サイズ 

ICh IL シンボル テーブル サイズ 

20 h IL 巧巧報サイズ （ SCD . X 用） 

24 h IL 披張シンボルテーブルサイズ （ SCD . X 用） 

28 h IL 拖張シンボルテーブル2サイズ （ SCD . X 用） 

2 Ch 4 L (予約） 

3 ch IL バインドされたモジュールリストのファイル先頭からの位 a 


複数プログラムからのコンピュータ資源の共有につ 
いては少々雛があり，バツクグラウンドタスクカミネリ 
用できる（してもよい）資源に制約がある W 力':，をの 
点じ目をつぶればマルチタスクっぽさも味わえる。 

をれにしても，前回，今凹し手元の解析メモか 
らホを開情報を引っ張り化してみたわけだが，我な 
がら，ずいぶん無默なことに時間を使っているもの 
だと途中で結構情けなくなった。米年はもっと有意 
義じ時間を使いたいものだ，し2巧号であること 
をすっかり忘れて実時閒に引き戻されをうになる。 

次回からは文字列の探索をとり上げる。たぶん， 

ホ巧はふつうの义字列探索で，再ホ巧はをの一歩先， 
へたするともう1回截やしてをのまた一歩化までい 
くかもしれない。来巧には間に合わないだろうカミ， 
クレームを つけるならいまのうちだ。 


バックグラウンド機能のパラ^一夕設定 


18) キーを押したときじど 
のスレッドが実斤されている 
か予測できないので，キーボ ー 
ドはほとんど使えないし，当 
が，画面表示はフォアグラウ 
ンドタスクの邪巧をしないよ 
うじまましなければならなし、。 

マウスやジヨイスティックも 
つねに使えるという保証はな 
いし，ノくックグラウンドタス 
ク側から使ってもよいかどう 
かわ伺いを立てる方まもなし、。 


バックグラウンド機能を利用するためじは， CONFIG.SY 
S の PROCESS 行を設定してわく必要がある。ここで，設定 
時のま意点を簡単にまとめておきたい。 

PROCESS じは，最大スレッド数，メインスレッドの実斤 
イ憂先レベル，タイムスライス値，の3引数を与える。最大 
スレッド数は言菓どわりで，同時に走らせるスレッド数の 
最大値を2〜32の範囲でネ旨定する。おお時にはこの数のみ 
だけスレッド管理情報格納用のメモリ（124バイト/スレッ 
ド）が確保される。メインスレッドが無条件に用意される 
ため，実際にをらせることのできるバックグラウンドタス 
クの数は設定値よりも I 小さい。 

第ミ引数のメインスレッドの実斤巧先レベルもそのまん 
ま。本文で触れたようじ，有効な範囲は2〜255で，値大 
きいほどレペルがちい。通常何も考えずじを高レペルの 
2じしておけばよいた•ろう。 

第3引数のタイムスライス値はスレッドを切り替える時 
間間隔（本文には出てこなかったが，これをタイムスライ 
スという）を表す。有効な設定値は I ms 単位で I 〜100た‘。 
タイムスライス値はあまり極端に小さな値にはしないほう 
がよいどろう。スレッド切り替えじだって時間はかかるか 
ら，頻繁にスレッドを切り替えればそれだけ無駄じなる時 


間も増える。また，プログラムの作り方に問題があるといっ 
てしまえばそれまでなのだが，一連の処理を巧ってはしば 
らくスリープして待機するタイプのバックグラウンドタス 
クは，起きてからスリープするまでのあいた•じスレッドが 
切り替わらない程度のまとまった時間を与えないと，とき 
じ誤動作する場合がある。といって，タイムスライス値を 
大きくしすぎると，今度はスリープせずに与えられた時間 
を目一杯使うバックグラウンドタスクを走らせたときに， 
スレッド切り替えの粗さが目立つようじなり，巧神が生上 
よくない。マニュアルじ設定例として示されている 20 ms 
ぐらいがほぼ適正値だろう。もっとも，使用するプログラ 
ムじよっても状況は変わってくるから，あれこれ試してみ 
て最適な値を探すじ越したことはない。 

ちなみじ，タイ厶スライス値を微朗整する際にいちいち 
CON 鬥 G . SYS を含き換えて再起おするのが面倒た‘という悪 
い子は，デバッガでが下のアドレスをいじるのもいいかも 
しれない。 

Ver .2. 01 E 8 AI h 
Ver . 2 .02 E 923 h 
Ver .2.03 E 6 AF h 
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八ックナン八一案巧 


ここには1992年2巧号から1993年 I 巧号までをご紹 
介しました。現在1991年し5，8，日，11，12, 1992 
年し6〜12，1993年 I 月号の在庫がございます。バ 
ックナンバーおよびを期購読の申し込み方まじついては 
162ぺージを参照してくた•さし、。 


刷 IS 



娩む滋 

―册 1XS 



瓶腰 



UhSAX 



扫枯 SS 

，.，おち;;がむ巧めお K 房 



刷忍 



S 巧号(品切れ） 

特集 2 D グラフィックのお張 

ミ子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ 7 シン語プログラミング 
ハードエ作/ショートプ n/ANOTHER CG WORLD / Z 80 's Bar 
吾巧は X 68000 である / Computer Music 入門/力ードゲー厶 
TREND ANALYSE 

• MIRAGE Model Stuff/Press Conductor PRO - 郎 K 
LIVE in '92 ストリートファイター II/Tide Over 

THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード•ゼロ他 
全機種共通システムシミュレーションゲーム P 0 UNYI 

3巧号（品切れ） 

特集 SCSI のミま用 

■1 咨子 in CG わ〜るど / D 6 GA CGA / 大人のための X 68 邮 0/ Z 帥 ’ s Bar 
M ショ-トプロ/吾載ま X 68000 である/マシン語プ□グラミング 
■■ ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认門/力ードゲーム 

• Z - MUS に支援ッール ZPDCON.X 

• Z ' s - EX 用化張コマンド MASK _ reverse.X 
LIVE in '92 ギャラクシーフォース/君が代 

THE SOFTOUCH グラディウス H ルミングス/大戰お111’90/がを道 
全機種共通システムカーがーム KLONDIKE 

4月号（品切れ） 

特集成熟するダームと日本の文化 
よい子の SX-WIND0W/Z8(rs Bar 
咨子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾寞は X 68000 である 
ハー住作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

バ—コードバトラ— 

LIVE in '92 あじさいのうた/ショパン練習曲作品巧-2へ短謂/ IT'S MAGIC 
THE SOFTOUCH ファ-ストクィ—ン II /7 スタ-オフ•モンスタ—力 1 他 
全機種共通システム実践 Small - C ( l ) オプティマイザ080 

5巧号（品切れ） 

特集明日のための巧境づくり 
第7回言わせてくれなくちゃだワ 

響子 in CG わ〜るど/大人のための X 6 郎 00/ Z 80 ’s Bar 
ハーに[作/ショートプロ/マシン語プログラミング 
Computer Musi 认門/吾載ま X 68000 である 
製品紹介 MIDI 音源 03 R / W / MIC 68 K 
し IV 巨 in '92 フレンズ / Danger Line 
下 HE SOFTOUCH ェイリアンシンドローム/苦胃頭捕物帳他 
全機種共通システム実践 Small - C 似 COMMAND.OBJ 

! 

巨ち号 

特別企画 Oh ! MZ ， Oh ! X 1 日年間の歩み 
特別付録創刊10周年記念 PRO - 閒 K (5*2 HD ) 

画響子 in CG わ〜ると’/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
|g ハードエ作/ショートプ D/ANOTHER CG WORLD / Z 80 's Bar 
■ I 吾巧は X 68000 である / Computer Music 入門 
• 新製品紹介 Z’sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 
し IVE in ’92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンディジー II / ロイヤルブラッド/ライフ & デス他 
全機種共通システム実践 Smal 卜 C 講座 (3) COMMAND . OBJ 2 

7巧号 

持集超空間美術論 

特別付録 D 6 GA CGA システム&お試しディスク (5"2 HD ) 

■ P よいこの SX - WINDOW / 攀子 in CG わ〜るどた 80 ’s Bar 
M ANOTHER CG WORLD / 大人のための X 68000 
HI Computer Musi 认門/ハ-に作/ショ-トプロ 
♦試用レポート V 70 アクセラレータボード 
LIVE in '92 Bye Bye My Love/MATERIAL G 旧し/ヴェクザシオン 
THE SOFTOUCH 夺^聖天 & 棋太平 68 がシムアース / 対を teS ； 伝 
全機種共通システム実践 Small - C 講座 (4) 関数リファレンス 
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目巧 g 

特集プログラミング再入門 

蓉子 in CG わ〜るど/吾把主 X 68 邮〇である/よいこの SX-WINDOW 
マシン語プログラミング/ハ—ドエ作/ ANOTHER CG WORLD 
大人のための X 68000 /Computer Musi 认巧/ショートプロ 
新製品紹介 MATIER / TGIOO/SOUND SX -68 K 
LIVE in >92か巧/ガラガラへビがやってくる/風の體り物 
THE SOFTOUCH =國志 J / シムアース/ウルティマ VI /バトルテック 
全機種共通システム実搂 Small - C - 講座 (5) ワイルドカ-ド 
グラフィックライブラリ GRAPHilB 

ご月县 

特集数値演赛の教いを巧 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 6 抓邮 
客子 in CG わ〜るど/吾載よ X 68000 である/ショ-トプロ 
マシン語プログラミング/ハー位作/ ANOTHER CG WORLD 
新製品紹介 MATIER/MIREGE Model Stuff 
LIVE in *92 恋をしようよ Yeah ! Yeah !/ ゆめいっぱし、 

THE SOFTOUCH ファイナルファイト/ライジングサン/ 

ョーロ‘ソバ戦線/シューティング 6 aK GAMES 
全機種共通システム 0- EDIT & M 0 DCNV 

10巧号 

特集 DTM への招待 
IP D 6 GA CG ア ニ メーンョン講座/大人のための X 6 卵卵 
^咨子 in CG わ〜るど/吾巧は X 68000 である/ショートプロ 
111マシン語プログラミング/ハードエ作/ ANOTHEfKG WORLD 
•試用レポート X 68000 用 CD-ROM ドライブ 
LIVE in *92 美かか戦±セーラームーン/笑顔を採して他 
THE SOFTOUCH ポビュラス II /リーデイングカンハ。二一/ 
ネクタリス/サーク II 

を機種共通システム実践 Small-C 講座 (6 )SLENDER HUL 

11月号 

特集ゲームマネージメント 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
空子 in CG わ〜ると7ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
ハードエ作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
新製品紹介 CHART PRO -68 K 
し IVE in ’92ストリ ー K 7 ァイター II /スーパーマリオ他 
THE SOFTOUCH キヤッスルス‘/シュートレンジ/ 

ポビュラス II /サンダーレスキュー 
全機種共通システム実践 Small-C 講座 (7) EDIT 

12巧号 

0 h ! X 5 周年特別企画ショートプロ大集合 

m D 6 GA CG アニメ—ション講座/マシン語ブログラミング/ 
咖餐子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
■1 大人のための X 68 邮0/ハードエ作/ Computer Music 入門 
•エレクトロニクスショウ '92 

LIVE in ’92 LAST CHRISTMAS/f 苗の血族/ューフォリー 
THE SOFTOUCH デスブレイド/ムーンクレスタ&テラクレスタ/ 
ふしぎの海のナディァ/口ーロ島戟記 II 化 
全機巧共通システム実践 Small-C 講座 (8) MAKE 

1巧号 

特集 D . I . Y . ハードウェア 

D 6 GA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング/ 

咨子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
大人のための X 68000/ ハーに作/ Computer Music 入門 
新製品紹介サンダーワード/ SX 広辞苑 
し IV 巨 in ’92厶ーンライト伝説/チャコの海岸物語 
THE SOFTOUCH 才ーパーテイク/ストライダー飛き/ 

エアーマネジメント/パイブドリーム化 
全機巧共通システム実お Small-C 講座 (9) EDC-T の披張 
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アクセ ラレータを 作る（その 2) 



GA しの概要とソフトウエ 


Ishigami Tatsuya 石上達也 レ 

先月発表した基本回路図のをちと回路の«巧に使用ずる GA しち子について解説 
しまず。また，郎〇如への変勇の瞧廣害となるソフトウェアの問題とその回避ち法 
についてを解税しまず。 



先巧号で，これからの予定というものを 
書いたような気がするのです力3'，古っをく 
今巧は予定どゎりではありません。2，3 
巧号に予をしていた分をいっぺんにやって 
しまいます。 

前回，68000と68020との違いを説明しま 
し たが， をのほとんど力 5' 68000は6800系の 
LSI をつなげるように工夫がなされていた 
のじ対して，68020にはをのような機能はな 
い，というものでした。をして，68000の代 
わりに68020を差してみようという のが了 
クセ ラレー タでしたから，製作のメインは 
6800系 LSI 用の信号をどうやって作るかと 
いうことじなります。 

さて，編集部からいろいろ遊んでいいよ， 
と X 68000 EXPE 民 T をいただいて，いろい 
ろ遊んでいるしいろいろなことがわかり 
ました。 

X 68000 のケースを開ければ 68 XX という 
LSI がないことくらいはわかるのです力 S ， 
68000じ80系あるいは86系の LSI をつなげ 
るときにこれらの信号を使う人がいたりす 
るので一応チェックしてみました。 

•実験報告（その 1) _ 

が:張スロットの A 34 ( VMA ) に図1のよ 
うな回路をつないでみました。これは一瞬 
でも VM A が'アサートされると LED が点灯 


するというものです。しかし， OPM や PCM 
を鳴らしたり，ディスクを読み書きしたり， 
画面表示をさせてみたりしても LED は点 
なしませんでした。つまり，この信号はア 
サートされないというこ t です。 

♦実験報告（その 2) 

抵張スロットに化ている信号がアサート 
されないからといって油断はできません。 
次に，68000の19番ピン （ VMA ) を引き拔 
いてみました。 VMA 周りの配線をざっと 
調べたところ図2のような感じでしたから， 
このピンが接続されていないと信号はずっ 
と ハイレベルに な った ままになるわけで， 
X 68000 内部の回路にも VMA がアサートさ 
れたという情報は伝わりません。をれでも 
X 68000 はきちん!:動作しました。 

♦実験報告（その 3) 

調子にのって，をの隣の E クロック出力 
をす友いてみました。巧いても X 68000 はきち 
んと動きました。らしかしたら BE 民民を発 
生するタイミングの作成 （ DTACK カミタイ 
ムアウトした場合の処理）にこの巨クロッ 
クを使っているのではないかと思いました 
が，大丈夫なようです。 DB . X で実装されて 
いないメモリエリアをアクセスしよう t す 
ると，ちゃんと（といっていいらのかどう 
力、） バス エラー が発生しました。 


VPA が6800系 LSI のアクセスを始めるため 
に使用されてぃなぃとぃうこです。つま 
り， VPA はすべてオートべクタ割り込みの 
要ホに使用されてぃる t ぃうことにほかな 
りません。 

E クロックをはずしてしまってもまった 
く問題が起こらなかったとぃうことら考え 
あわせるし X 68000 は6800系 LSI をアク七 
スするサイクルにはならなぃとぃうこと力す 
ぃえます。 

とぃうわけで， E クロックはぃらなぃし， 
VPA は AVEC に直結すればぃぃし，いぶっ 
てアクセラレータの回路は随分 i ： 備単にな 
りました。図3に新しぃ回路図を示します。 

GAli ：：^ ぃて 

J / 

な上のようじ，この連載ではあっちを変 
更したり，こっちを変更したりとぃうよう 
なことが每巧のように起こります。先巧号 
の亭真からもわかるように，アク七 ラレー 
夕のボードはとても高密度な配線を斤ぃま 
す。変更のたびにハンダゴテを取り化して 
きて配線を変えてぃては，巧くなってしま 
ぃますし，変更のたびにどこかの配線を余 
計に切ってしまったりとぃうようなこと力す 
起こらないとも限りません。奥:まったとこ 


図1 VMA がアサー h されるかどラかの判定回巧 



参結論 

VMA がアサートされないで，しかも接 
統をはずしてしまってもまったく問题力 3' 起 
こらなかったということは，この信号がま 
ったく参照されていない t いうこ t で， 
図2郎 HC 邮日の胃る周辺 


68HC000 

AS244 



ろの配線を変更するのに，手前の配線をい 
ったん取り外さなければならない t いうよ 
うなこともあるでしよう。 

をんなわけで，この連載では GAL を使用 
します。 GAL の大まかな内容については先 
巧号の脚みを参照してください。 

最終回が待てずじ，先月号の回路をいき 
なり組みあげてしまった人もいるからしれ 
ません 力す， 大丈夫です。 20 V 8 じ接統されて 
いる FCO 〜1や A 16 〜19を無巧するだけ 
ですから。 GAL にしてわいてよかったでし 
ぶ5〇 

さて，をの GAL の働きを記述するのに 
GAL コンパイラ！：いうものが必要になつ 


110 Oh!X 1993.2. 
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てきます。コンパイラというのは〔コンパ 
イラ t か PASCAL コンパイラ t いう！：き 
と同じで，翻訳機という意味です。今回は 
をのコンパイラに K . E.M Electronics 
Ltd というを社の mini - CUPL というもの 
を使用しました。これは ， LOGICAL 
DEV に ESJNC の CUPL のサブセットで， 

が象!：なる半導体を 16 V 8 i ： 20 V 8 に制限し 
たものです。サブ七ツトといっても，この 
2種類の GAL を使っている々にはなんら 
問題はありません。 

たいていの GAL コンパイラがをうであ 
るように，この mini - CUPL も IBM PC !. で 
動作します。 PC -9801 上でも一応は動作す 
るのですが，回路シミュレータなどのグラ 
フィツク描画脚係がうまくいかないようで 
す。 

X 68000 用のアク七ラレータを作ろうと 
していて ， IBM PC を持っていて，しかも 
mini - CUPL を持っている人 i : なると，かな 
り限られてくるでしよう。をこで，この連 
載では GAL コンパイラのソースフアイル 
( U 下では， PLD ファイル i ： いう）を褐載 
図3新しい回路図（上部は先巧と同じ） 


するときには，をのコンパイル結果のヒュ 
—ダパターン （ U 下， JEDEC ファイル。 
Joint Electron Devices Engineering Coun - 
cil : 「半導体製造業者のを的規約会議」の略 
らしい。 C コンパイラなどでいうところの， 
オブジュクトファイル）を褐載します。こ 
のヒューズノタターンというのは，どのコン 
パイラを用いても， GAL に焼き込。内容が 
同一になるなら同一になります。つまり， 
ヒューズノタターンを入力すれば， PC -9801 
I をれにつながる GAL ライタを持ってい 
る人ならば，これを利用できるわけです。 

GAL ライタ単体であれば PC -9801 用の 
もの力;，いろいろと雑誌に発表されている 
ので安価に製作できをうです。私個人！：し 
ては，参考文献1がわすすめでず。これは 
プリンタに接続するタイプのもので，製作 
も簡単で，だいたい5000円くらいで製作で 
きをうです。なわ，参考文献2じこれを A 
バージョン （t り あえず，ノーマルバージ 
ョンの高速版だと思ってください。ァクセ 
ラレータの 製作ではこちらを使うこ i ： を奨 
励しまず）に対応させたらのが化ているの 


で，これもあわせて調べてみるとよいでし 
ょラ。 

min 卜胃について 

Oh ! X に褐載されたオブジェクトプログ 
ラムのダンプリストを眺めても，さっぱり 
わけがわからないように， GAL の JEDEC 
ファイルを眺めても内をがわかる人はいま 
せん（しいい切ってよいような，悪いよ 
うな……よくわからない雑誌なんだな， 
Oh ! X って）。いちいち等価回路を示してい 
くのも面倒ですし GAL を使うメリットカミ 
消えてしまいます。 

をんなわけで ， PLD ファイル （ GAL のソ 
—スファイルのこ！：）の試 f み方を説明しま 
す。この説明は褐載するリストを読めるよ 
うになるためのものです。これさえマスタ 
—すれば GAL を自由に焼き込めるという 
ものではありません。しかし，「読める」よ 
うになれば，ほかのコンパイラ（た！：えば， 
PALASM の新しいバージヨンだと力、， 
PAGASM と力、， OrCAD だと力、）へ移植し 
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たりできるようになりますから，对:を人の 
方や電気系の大学生の方は，周囲をあさっ 
てみて利用できる環境を最大限に活用する 
のもひとつの手かもしれません。 

PLD ファイ ル自 f 本はただのテキス トフ 
ァイ ルです。ここら へんは〔コンパイラと 
同じです。好きなエディタを用いて好きな 
ように書きます。あまり勝手な書き方をす 
る t コンパイラが 义句をいいます。 
•ヘッダ 

PLD ファイルの先頭には，じ I 下のような 
て頁目があります。これらを省略するとコン 
パイラが受け付けてくれません。て頁目の終 
わりには‘‘；’’を入れ，セハ0 レー タとしま 
す。 

Name : 

GAL に名前をつけ，ここに書きます 
PartNo : 

パートナンバーを記述します 
Date : 

日化を書きます 
Revision : 

リビジョン（何回手直ししたかと力、） 
Designer : 

設計者の名前 
Company : 

設計者の所属 
Assembly : 

使用す るコンパイ ラの名前 
図 4 


Location : 

基板のどこに配置する GAL なのか （ U 1 
とか U 2 とか基板にシルク巧刷する場合は 
をれにあわせる） 

これ la 外のて頁目を記述したいときには， 
「/*〜〜*/」で囲まれた範圆が注釈とみ 
なされるので，ここに記述を巧います。 

♦ピン配置 

ヘッダのかじは必ず， GAL のピン配置を 
記述します。ピンの名前は NC(Non 
Conected :接続しない）じ[外に同じものを 
使用してはいけません。 

例 ） PIN 1二 CLOCK ; 

1燕ピンを CLOCK と名づける（名づけ 
ただけで，ここではこの信号がはたしてど 
のように入力端子，あるいは出力端子とし 
て機能するのかは問われない）。 

信号が負理論 （0 V のときに有劾で，5 V 
のときに無効なもの）の場合には，名前の 
前に「！」をつけます。 

例 ） PIN 2 =很 ESET ; 

2番ピンを/民 ESET と名づける。 

また，省略形としての[下のようなものが 
あります。 

例 ） PIN {2. .5} = { A 1..4} : 

PIN 2 を A 1 じ， 

PIN 3 を A 2 に， 

PIN 4 を A 3 に， 

PIN 5 を A 4 じ， 



のように対応づける。 

•等価式の記述（組み合わせ回路） 

ピンの配置および命名が済んだら，いよ 
いよをの機能を定義していきます。といっ 
てもをんなに寞佳しい決まりごとがあるわけ 
ではなく C 言語の方言みたいなものです。 

ここで使える演算子じは W 下の日種類があ 
ります。 

=代入 
!反転 

林 論理和 （0 民） 

&論理積 ( AND ) 

$ 排他的論理和 （ EX -0 民） 

このとき，化入の左に現れた名前で示さ 
れるピンが出カピン t なります。基本的に 
は右が入カピンですが，出カピンの内容を 
フィードバックさせることもできます。さ 
らに，ピンに出さない一時的な変数を使う 
こ t もできます。 

例 ） TEMP = AND 1 & AND 2 ; 

AND 0 UT = TEMP & AND 3 ; 

AND 1 と AND 2 I ： AND 3 の論理積を AN - 
D 0 UT に出力する。 

あし左辺に 「.0 E 」 と力， 「. Dj とか余計 
なものがつくことがあるのですが，とりあ 
えずこれらは出力端子の種類を決めるもの 
だと思ってください （.0 巨カミ Output Enable 
の制御で， . D が D ラッチの制御です。細か 
いことは，実 I 然じ使用する際にをの都度説. 
明します）。先ち号の図5 (あの，蜘蛛の巣 
みたいな回路図です）で， 0 LMC と書かれ 
たブラックボックスが'ありまし たが 、あれ 
の中身は図4のようになっています。ここ 
じ細工して江,力をいじります。 

•順な回路の旨己述 

CUPL では順序回路の記述がまるで 
BASIC のようじ斤えます。順序回路という 
のは「142クロック後に PIN 3 をアサートじ 
して，をれから11クロック後に〜。でも， 
RESET がアサートされた場合には，最初 
からやり直して〜云々」という たいへん 面 
倒臭いものだったのですが， CUPL を使え 
ばいままでの苦労がウソのように簡単に記 
述できます。ただし，これをすべて説明す 
るのは非常に大変なので，リスト1じ示す 
mini - CUPL に村*属していたサンプルプロ 
グラムを眺めるにとどめます。 

このリストは10進数のカウンタ回路を作 
るためのものです 。 dir (3 番ピン）じ 0 V 
を入力すれば，アップカウンタになります 
し，5 V を入力すればダウンカウンタにな 
ります。結果は Q 0 〜 Q 3 (17 〜14番ピン）に 
2進数で出力されます。カウントしている 
最中でがあふれが'起こつた場合には carry 
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tield mode = [clr.dirj; 
up = mode:0; 
down = mode ： 1 ； 
clear = mode:I 2..3]; 

/♦♦ Logic Equations 


/** Inputs ♦»/ 


pin 

1 

二 elk ； 

/♦ 

Counter clock 

pin 

2 

二 clr; 

/♦ 

Counter clear input 

pin 

3 

二 dir; 

/ 本 

Counter direction input 

pin 

11 

= ミ oe; 

/♦ 

Register output enable 


/»♦ Outputs **/ 


sequence count 


/* free running counter * / 


present 

so 

if up 

next 

SI 




if down 

o 后 xt 

S9 




if clear 

next 

SO 




if down 

out 

carry; 

present 

SI 

if up 

next 

S2 




if down 

next 

SO 




if clear 

next 

SO 


present 

S2 

if up 
if down 

next 

next 

S3 

SI 




if clear 

next 

SO 


present 

S3 

if up 

next 

S4 




if down 

next 

S2 




if clear 

next 

SO 


present 

S4 

i f up 

打色 xt 

S5 




if down 

next 

S3 




if clear 

next 

SO 


present 

S5 

if up 

next 

S 色 




if down 

next 

S4 




if clear 

next 

SO 


present 

S6 

if up 

o 色 xt 

S7 




if down 

next 

S5 




if clear 

next 

SO 


present 

S7 

if up 

打色 xt 

S8 




if down 

next 

S6 




if clear 

next 

S0 


present 

SB 

if up 

next 

S9 




if down 

next 

S7 




if clear 

next 

SO 


present 

S9 

if up 

next 

SO 




if down 

next 

S8 




if clear 

next 

SO 




if up 

out carry ； 


/* assert carry output 本 / 


pin 18 = carry ； 




/♦ Ripple carry out 


Declarations and Intermediate Variable Definitions ♦♦/ 


field count 
Sdefine SO ' 
Sdefine SI' 
$define S2 ' 
$define S3 ' 
Sdefine S4 ' 
Sdefine S5 ' 
Sdefine S6 ' 
Sdefine S7 ' 
Sdefine S8 ' 
$define S9 ' 


=IQ3.. 
い0000 
b'GOei 
b ， 0O10 
b*0011 
b ， 010O 
b'OlOl 
b，0110 

b'Oin 

b» 1000 
b, 1001 


/* declare counter bit field 車 / 
/ * define counter states */ 


Name Count 10; 

Partno CA0018; 

Date 12/19/89; 

Revision 02; 

Designer Kahi; 

Company Logical Devices, Inc,; 
Assembly None; 

Location None ； 

Device gl6v8a ； 


/♦ 

/ 本 Decade Counter 
/* 

/> This is a 4-bit up/down decade counter with synchronous 
I 、 clear capability. An asynchronous ripple carry output is 


/♦ provided for cascading multiple devices. 
/♦ syntax is used. 


♦ / 
*/ 
»/ 
♦ / 
♦/ 

CUPL state machine */ 
*/ 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

2 扫 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 
89 
9 ひ 


へ斤け（初期化して嚴初の状態に戻れ） 
というように命令されています。ここらへ 
んの「ノリ」は非常に重要です。ほかの「ラ 
ベル」のところにも，同じような記述がな 
されています。ただ例外的に，最後の行で 
は（つまり present S 9) では， 
out carry 

という記述が見受けられます。状態 S 9 にな 
つたということは，があふれが生じたとい 


うこ t なので（アップカウンタの場合には 
繰り上がって10になるし，ダウンカウンタ 
の場合には繰り下がりが起こったことにな 
る）， carry を出力するようにしています。 

細かいことをいえば「電源ホ隻入時には， 
出力が〇〜9のあいだにいるかわからない 
から， S 10 〜 S 15 もぞ全性のために必要なん 
だよ 」 t 力，，いろいろいいたいことがある 
のですが，をれはまたの機をにしましよう。 


(18 番ピン）をアサートします 。 dr (2 番 
ピン）じ5 V を入力すれば，どんなが態であ 
っても，カウントを再び0から始めます。 
クロック入力は elk (1 番ピン）に加えま 
す。ここには書いてありません 力 3 '， GAL へ 
入力するクロックはすべて立ち上がり時に 
トリガーします。 

U 上を踏まえて，リスト1を「眺めて」 
いきます。ヘッダとピンの定義はいままで 
述べてきたとゎりです。34斤目の， 
field count 二 { Q 3. .0} ； 

というので， Q 0 〜 Q 3 を" count ” という名前 
のカタマリとして扱うと宣言しています。 

次'の35斤からは，プリプロセッサ命令です。 
C 言語の# define 命令とほぼ同じです。 

45行目では clr と dir を" mode " という名 
前のカタマリとして扱うと宣言しています。 
この組み合わせ力す， 
clr = 0 ， dir 二0 
のときには up が有効， 
clr = 0 ， dir 二1 
のときには down が有効， 
clr 二し dir 二0 
の t き，または， 

clr =し dir 二1 

の！：きには clear が有効^なるように，次の 
46〜48斤目で定義されています。 

じ I 上のようにやってきて，やっ！:順序回 
路の記述に入れます。50行目の， 
sequence count i 

というので，「ここでは， count について話 
を進めるよ一」と宣言しています。前述の 
ように， count というのは， Q 0 〜 Q 3 のこと 
でしたから，これらについて話を始めるわ 
けでず。次の行から， 
present SO 

のような記述がありますが，これが「ラべ 
ル」に相当します。 SO というのは％斤目で， 
b ’ OOOO と同じだよ，と宣言されているので 
した。 

いままでの話をまとめるし出力 Q 0 〜 Q 3 
がすべて0のときじは，この present SO の 
ところに記述されているものをクロック入 
力がに実行するのです。 Q 0 が1で， Q 1 〜 Q 3 
が0の場合には presents 1のところを実斤 
します。 

実行する中身の if 〜というのは， C 言語 
などと同じで，「もし〜なら」という構文で 
す 。 present SO では， 

• 叩が'有効なときには，次に present S 1 へ 
行け（アップカウンタとして作動せよ） 
• down が有効な t きには，次に present S 9 
へ巧け（ダウンカウンタとして作動せよ） 

• dear が有効なときには，次に present SO 


d / 
1 /本 

e 本 
i / e 

f 本 6 d 

do 
1 e o m 
o d m 


o p o1 
c u d c 

e 11 t 
d n n n 
o u u u 
m 0 o 0 
c c c 

色 

r e 色 e 
a n n n 
1 i i i 
c f f f 

色色色 e 
d d d d 

// / / 


/ y / / 

本本拿本 
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6 邮邮と郎雌〇の相墓^ 


モトロー ラの68020の マニュアルを 見て 
いるしオブジェクトレベルでの68000との 
完全互換性を驅ってあるのですが，現実は 
をんなじ甘くはありません。どちらかとい 
うし68000にはやや思想的な欠陥があり， 

これで本格的なマルチタスク 0 S を走らせ 
よう t すると，つらい作業となってしまい 
ます。68010上の MPU をホンモノじする 
ための，やむ'ない化置だとは思います力す， 

このが点で68000とのソフトウェア的な相 
違点が生じてしまいました。もっと ij ， ュ 
—ザープログラムを組んでいる場合じは， 

をれほど意識しなくても済むのですが，こ 
と ス— パーバイザモ_ ドで動作す る （正確 
じはこの モードへ 移行する）プログラムを 
書く t きには，これらの相違点に注意をし 
なくてはなりません。 

具が的には，68020はじ[下の2点で68000 
と異なります。 

•MOVE SR, Dn が特権命令となった 
♦例外処理におけるスタックの深さが違う 
解み法は，まず， 

MOVE S に Dn 

が特権命令となったこ t に関する解み方法 
です。少々舌し暴ですが，ここでは MPU が， 
MOVE SR , Dn 

を実斤しよう L したら，をの命令を無条件 

に， 

MOVE CC 民 ， Dn 

じ書き換えてしまうのです。具体的じは， 
MOVE S 民 ， Dn 

を68020の ューザモー ドで実行しようと す 
るし例外処理の8番（特権違反）が発生 
します。をこで，この例外化理の先頭に， 
movem.l dO / aO ,-( a 7) 
movem.l 10( a 7), a 0 

図已 - a 郎邮日/目邮邮のショートスタックフレーム 


move ( a 0), d 0 

* 実斤しようとした不当命令 

andi #$ ffc 0, d 0 

cmpi #$40 c 0, d 0 

move SR , Dn か？ 

bne skip 

ori #$200, ( aO ) 

* move CC に Dn じ書き換える 
moveq #9, dO 

movec do, cacr 

本キャッシュをクリア 
move ( a 7)+, d 0/ a 0 
rte 

skip : move ( a 7) +, dO/aO 

の^下，本来の化理 


などの，プログラムをもぐり込ませてわく 
のです。この化理の中で，なぜ’キャッシュ 
を書き換えるかというと，をりゃプログ'ラ 
ムの自己書き換えに走ったのですから，メ 
モリ上のデータと，プログラムキャッシュ 
上との同一性 （コヒーレンス） を保つため 
にやむをえないのです。をう，高速グラフ 
ィック描画パッケージ MAGIC などの，自 
己書き換えテクニックを使っているような 
プログラム じ 対して^，アクセ ラレータは 
無力です。無力というよりら，キャッシュ 
を有効にしていた場合には確実に誤動作し 
ます。ここでは，をのようなときにはキャ 
ッシュを無効にして，化の中とはをんなも 
のと素直に割り切りましよう。 


さて，より根本的な問題を含んでいるの 
が2番目の相違点，すなわちスタックの深 
さが違うことです。具体的には，図5を見 
てください。68000で例外化理に移斤する場 
合，をの例外嫂理の内容がどうであれ，図 
5- a のようにしかスタックは穗まれません 
でした。よって，バスエラーが一度発生す 
ると，どのアドレスのメモリアク七スに対 
してエラーが発生したのかがわからずじ， 
をれな前のが態を完全に復活させることは 
非常に困雛な作業でした。このこと力す， 
68000で仮想記憶機能をサポートしようと 
する際，一をのネックになっていました。 
68020では仮想記愤と引き替えに，この点に 
わける68000との互擴性を失ってしまった 
のです。バスエラーに限らず，例外化理で 
はとじかく図 5- b ， c ， d ， e です。 

これが X 68000 にわいて害をもたらすの 
が' Human の DOS コールや， SX-WINDOW 
の ファンクションコー ルを利用する際です。 
ご存じのようじ，これらの ファンクション 
コールは 引数をすべて スタック 上に横むこ 
i ： によって システムに 渡しています。つま 
り，この内容を a 7 レジスタ 相対で参照して 
いる箇所はみな，をの相対値が狂ってしま 
うのです。この相が値を再調整してやるか， 
をれとも化理前に スタックの 内容を調整し 
てやる力、。道は2つあります。 

Macintosh のアクセラレータでは前者が 
メジャーな方法のようですが，今回は後者 
を採ろうと思います。相対値をすべて調節 
してやるというのは， Human や FSX をす 
ベて解析しなければいけないわけで，私ひ 


図已 - b 郎邮 0/ B 日邮日のバス エラーと アドレス エラーに 巧ずるスタック フレーム 


r 0 =ライトサイクルの打ち切り 
11=リードサイクルの打ち切り 

r 0=命令実行中 
\ I =例外処理 

-フアンクシヨンコード 

( FC 2, FCI ， FC 0) 

4 3 2 1 0 —— ビット ホ 号 

SP - +00 
+ 02 
卡04 
+ 06 
+ 08 
+ 0 A 
+ 0 C 


図 5- C フオーマット史0のスタツクフレーム （4 ワード) 


アクセスタイブ 


I I I 11 


現行サイクルのアドレス 


ホ令レジスタ 


ステー タスレジスタ 


プログラムカウンタ 


16 ビツ トワード- 


ぶ 


SP 一 +00 
+ 02 
+ 04 


ステータス レジスタ 


プログラ厶カウンタ 


SP 一 +00 
+ 02 
+ 04 
+ 06 


ステー タスレジスタ 






ノ U ノフムの J ノ y 

0 0 ( 

)0 

べクタオフセット 
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とりの力ではとてもなばないからです。ち 
なみに IOCS コールは引数をすべてレジス 
夕で渡すため，変更の必要はありません（た 
だし，空ループでタイミングを取って いる 
ところは変更しなければいけないかもしれ 
ません。をこらへんのところは， クロック 
アップ組からノウハウを借りてくることに 
します）。 

まず， F ライン不当命令や A ライン不当 
命令の例外が発行されたら，本ホの ファン 
クション コー ルへ 飛ぶ前に， スタックフレ 
ームを除まして，68000と同じ構成にしてや 
ります。をして， フアンクション コー ノレの 
化理が終わった時点で，また スタックフレ 
ームを禪入してやり， rte 命令でユーザモー 
ドに戻るという寸法です。 

先ほどから「本来の化理へ飛ぶ前に」と 
力，「本来のアドレス」など！：いう言葉が出 
てきましたが，いったいどのように辻機を 
あわせる作業を割り込ませるのでしようか。 

68000ではリ セッ ト時に0番地力，ら PC を 
4を地から SP を読み&す J ' という作業が行 
われていました。よって，この領域は電源 
投入時のこ t を考えれば，当が ROM でなく 
てはいけません。しかし，ソフトウェアに 
よっては，残りの例外嫂理のべクタアドレ 
スを書き換えたいこともあります。だから， 
「最初の2回のメモリアクセスは民 OM にし 
て，をれからあとはずっ^ RAM をあてが 
う」と力， 「 RAM か民 OM かはバンク切り替 
えで決める」などという変則的アドレスデ 
コーダを用意しなければなりませんでした。 
68020ではこの反省を踏まえて，例外化理の 
ベクタ テーブルの アドレスにオフ 七ッ トカミ 
かけられるようになっています。 

た！：えば，このオフセットレジスタをか 
けるレジスタ（ベクタベースレジスタ） 
VBR じ $ ED 0400 を入れてゎけば，ベクタテ 
ーブルは X 68000 の S 民 AM 内に設けること 
ができます。をして，例外化理の中でもス 
タックを使った引数渡しを斤わない化理 
( DMA の転送開始割り込みなど）はをのま 
ま本来の化理 ルーチンへ 飛ばします。本来 
の化理 ルーチンが どこじあるかは，0番地 
からの「本来の」ベクタテーブルを見て調 
ベればわかります。 F ラインや A ラインの 
例外が発生した t きじだけ，スタックの「う 
わばみ」を書き換えて元の化理へ飛ばすの 
です。 

をして，例外化理から ユーザモー ドの化 
理へと復帰するき，すなわち rte 命令を発 
斤する時点でスタックフレームを禪入して 
やります。 

キヤッシュの設定や VB 民の設定を斤う 


のは， S 民 AM のプログラム領域に書き込ま 
れたプログラムです。 Human の SWITCH 
コマンドで，起動デバイス名に S 民 AM を指 
定すると， X 68000 は初期化に必要最小限の 
化理を終えるしここに飛んでくるように 
します。民 OM のこのルーチンを眺めてみま 
したが，ど うやら68020に引っ掛かるような 
命令はないようです。 

幸いなことに， Human . sys や FSX . X はデ 
ィスア七ンブラ dis にかけると，ほぼ完全な 
かたちでソースリストが復元されます（も 
っ t も，ラベル名などはメチャクチャだ 
が')。試しに， Human . sys を dis . x にかけてみ 
たのですが rte 命令は12箇所しか使われて 
いませんでした•(バージョン 2. 03)。これな 
ら， Human や FSX の全容を知るのは不可 
図己- d フォーマット$1のスタックフレーム 



図百 - e フオーマツ h 史2のスタックフレーム 


SP 一 +00 

ステータスレジスタ 

+ 02 


4-04 

ブログラ厶カウンタ 

+ 06 

1 0 0 0 1 ぺクタオフセット 

+ 08 

ステータスワード 

+ 0 A 

.1 

+ 0 C 

フオルトアドレス 

牛 0 E 

保留 

+ 10 

データ出カバッファ 

牛じ 

保留 

+ 14 

データ入カバッファ 

+ 16 

保留 

+ 18 

命令入カバッファ 

+ IA 

内部倩巧 （16 ワード） 

+ 38 



図己-居フオーマット重日のスタックフレーム 



能ですが，書き換えが必要なところをおつ 
けるのは容易かもしれません。 

ネネ 求 

能書きはの Ji で終わりました。次回から 
は，いよいよ実機テストに入ります。速度 
はともかく，とにかく動くというパ、ージョ 
ンです。をの1号機が動いてからいろいろ 
と速く動作させるための工夫を凝らしてい 
きます。 

を考义が 

1) 長澤克美，怖単に出ホる GAL ライタの製作， 
トランジスタお術91年7月号， CQ 出版 

2) 長澤克美， GAL ライタの A バージョンが応 
法，トランジスタお術91年11巧号， CQ 化版 

3) CUPL 3.0 Manual 

4) モト ローラ， MC 68020 ユーザーズマニュアル 


図己 - h フオーマット $ A のスタックフレーム 
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illustration : T.Takahashi 


ダ ( 


(で)の シヨー トプロ ぱ一 てい —— そのの 


音楽つ了いいな 

Komura S 曰 toshi 古ホすお 


隙間風のため（で)巧は，風邪をひいてしまったよラですね。それでを元気いっぱい 
の(で)氏ガお贈りするのは，シヨ ー h でを音楽ガカツコイイ 「 QREWD . 目 AS 」 と， 
半透明で表現カガアツフする外部関数 「 CRTS . FNC 」 の2本です。 


「しょうゆ」って漢字で書けますか？ 私 
は「しょう力す」って字すら書けません。こ 
んばんわ，（で)です。 

突がですが，しょうが湯ってご存じです 
か？先月の「風邪ひいた」って話の続き 
なんです力す，あのあと鼻はナイアガラの淹 
のように流れまくり，頭は悪さをしたず系悟 
空のようじ締めつけられ，熱は茶が沸かせ 
るまでガンガン上がってしまい，「もうこの 


「生姜湯[しょうがゆ]……熱湯におろし 
しょうがと砂糖をまぜて飲む発汗剤。風邪 
気味のときによい。[小学館，日本語大事典 
ょり]」 

飲み物だったんですねえ，しょうが湯っ 
て。体も温まったからいいですけど……。 



音楽はいいなあ 


ままでは死んでしまうっ！ゼイゼイ」と 
いうところまでいってしまったのです。で， 
こりゃいかん，てんで薬屋に風邪薬を買い 
じいったのですが，ここのわばちゃんが親 
切な人で「体があったまるわよ」といって 
幅5センチ，長さ10七ンチ，いわゆる入';な 
剤にあり力':ちな大きさの「しようが湯」と 
書いた袋をオマケじつけてくれたんですねよね。 

ふってみたら「さらさら」って粉の入っ 
てる気配がする。こりゃあ，風呂に入れる 
粉末ネ欠の「登別」とか「草津」とかみたい 
な，いわゆる「日本の名湯シリーズ」に違 
いないってんでさっそく風呂に粉を入れて， 
つかってみたわけです。 

ん 一 ，なんとも変わった香りがする（奧が 
詰まってたんだけど）。おっかしいな一，な 
んなんだこれ，と思って，風呂からあがっ 
てよ一く袋の裹を見てみたのです。 

をしたら，なんし袋に 「150 cc のわ湯に 
溶かしてお飲みください」つて蕾いてある 
じゃあないですか！ 


んでは，まず，今巧の1本目の作品にい 
きましょう。1本回のプログラムは神奈川 
県の-笛井さん の 作品で シヨー ト ゲーム 
Q 民 EWD . BAS です。ど一ぞ！ 
QREWD.BAS for X68000 
( 要ジヨイスティック， Z-MUSIC,MUSICZ. 
FNC, PCM8.X または MIDI ボード &SC-55) 
神ま川県巧井進也 
Q 民 EWD と書いて「くウゅ一ど」 I :読む 
この ゲーム は， X-BASIC ver 2.0 じ I 上 用の 
シヨー トプログラムです。 ユーザーの 環境 
じよって MIDI 版， PCM 版を選ぶことがで 
きます。 PCM 版の場合には，フリーウェア 
PCM 8. X が必要です。で，このプログラム 
じはちょっとした下準備が必要です。 

まず，リストを巧も込。前に，お好みの 
PCM ファイルを3つ用惠してください。こ 
いつらがミス， ゲームオーパ、一， 面クリア 
の効果音になります。 ZVT . X などを使い自 
分でサンプリングするのがべストですが， 
Z - MUS にのシステムじ入っている PCM フ 



QREWD.BAS 



CRTS.FNC 


アイルで代用してもかまいません。 

どもらじしても，できるだけセンスのよ 
いものを使いましょうね（ま，思いっきりミ 
スマッチでヘンな音ってのもシュー ルで い 
いか! J しれないけど）。これらをプログラム 
と同じディレクトリにそれぞれ， WQ 民 D 1. 
PCIVT "Q 民 D 2 .PCMM "Q 民 D 3. PCM ’’ とい 
うフアイル 名にしてわきます。 

また， PCM 版では Z - MUSK ： システムの 
ディスク2に入っている " WDSl . PCM " 
" WDK 1. PCM "" CH 1. PCM " の3つも同じ 

のデイレクトリにコピーしてください。 

で，あ t はリストを巧ち込んで ( PCM 8 版 
はリスト1ををのまま， MIDI 版は770斤ま 
でリスト1を巧ち込み，780斤!^:降はリスト 
2を入力してください）から， 

A > PCM 8 (卜 MIDI 版は不要） 
A>ZMUSIC -U - P 128 - S 68 SND . 
ZMS 

A > BASIC 

と Z - MUSIC を組み込んだが態で BASK ： を 
立ち上げ，プログラムを民 UN します。 

で，ゲームの遊び方です。タイトルが化 
たら，ジョイスティックのトリガを神すこ 
t でゲームが スター トします。下から浮い 
てくるドットをジョイステイックで左あに 
コントロールして， 壁にぶつからないよう 
に最上部のゴールへ導いてください。ドッ 
卜の動きは，ジョイスティックを倒した方 
向に加速度がかかります。ジョイステイッ 
クをニュートラルにしているが態では，現 
を進んでいる方向に等速直線運動をするわ 
けです。 

上方向への速度は常に一定です。雨が進 
むにおって壁の間隔が狭くなり，雛しくな 
ります力 S '， をの分左右の加速度も大きくな 
ります。移動量は増えますカミ， コントロー 
ルは雛しくなります。 

クリアする t ラウンド数 X 100 の点数が 
入りますれをれ U 外に芸術点も入ります。 
つまり芸術的にゴールに入ればをれだけ， 
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高得点が得られるというわけです（どう入 
ると芸術的なのかは内緒ですけど……）。3 
圃ミスするとゲームオー バ —です。 

をれにしても久しぶりのゲームプログラ 
ムでありますねえ。わ兄さんは嬉しいざ。 
すりすり。 

ゲーム 内容は シヨートプロに ありがちな 
化げ主ドットものなんであります力;， ゲーム 
はすっごくかっこいいです。をう， Z-MUSIC 
公 PCM 8 ( または SC -55) を使って ゲーム 中 
の音楽!:効果音を化しているのですが，こ 
の ゲーム ミ ュージック がよいのですよね， 

超 カッコ イイの。をう力‘， シヨー トでも力> 
っくいい音楽をつけるとゲームもすごく力> 
っこよく見えてしまうのだなあ。 

実をいうと私は，あんまり音楽には自信 
のない人け > なり控え U な表現である。人は 
私をを上最大の爆発•カラオヶ騒音野郎と 
呼ぶ）なので，自分の作ったゲームにミュー 
ジックをつけたことがなかったのです力 S '， 
これ見てしまうとなんだか，自分の作った 
ものにも音つけたくなってしまいますね。 
でも，作曲なんてザんザんできないしなあ。 
はあ。私といたしましてはを井さんがうら 
やましいかぎりです，はい。 



ffi 良サ:/プルブロブろム 


んでは，続きまして今月の2本目のプロ 
グラムは，広島県の淸水さんの作品で半透 
明&プライオリティを BASIC から使う， 
CRTS . FNC です。どうぞ〜。 

CRTS.FNC for X68000 

(要 C コンパイラ） 
広島県清水弘巧 


このプログラムは BASIC の外部関数で 
ありながらほ！：んど C で書かれています。 
で，もよっ t リストがコマ切れになってし 
まっているんですカミ， C 民 T . S ， PR . C ， TR . 
Ct いう名前でリスト3, 4, 5を入力してく 
ださい。 

リストはコマ 切れですけ どコンパイルは 
一発でできます。巧ち閒違いがないことを 
確認したら， 

A〉CC /Y / FxCRTS.FNC CRTS.S 
TR.C PR.C 

としてください。これで OK です。をして， 
コンパイルが終わったら， BASIC . CNF フ 

アイルに， 

FUNC 二 C 民 TS 

と書き加えてゎいてください。このプログ 
ラムは X - BASIC に3つの I 划数を拡張して 
くれます。で，をの増える I 约数です力3'，ま 
ずひ心つは画面間のプライオリティを変更 
させるための関数で， prio ( r ) です。引き数は 
int 型で戻り値はありません。 

r は画面間のプライオリティ，つまり， 
優先顺位を示していて，〇〜5の範劇で使 
えます。スプライトを S ， テキストを T ， 
グラフィックを G ， 左にあるほうが優先順 
位が高いとするし表1のように順位を変 
えることができます。 

2つめはグラフイックのプライオリテイ 
を変える gprio ( r ) です。 r でグラフィック 
画雨のページを決定するもので，引数じよ 
って表2のようになりまず。 

最後は半透明機能。 

trparent ( r ) という名前で，引数 r は1〜11 
の閒で使うこ I ができ ます。 

•この trparent はグラ フイ、ソ クの最らプラ 


動かないよ，と思う前に （4) 


今月の QREWD . BAS では， Z - MUS にと PCM 8 をイま 
いますね。今月はこのような常駐ソフトを使う 
ときのミを意点じついてです。 

★ PCM 8 • X と PCMDRV . SYS を登錠してますか？ 
今回の QREWD . BAS は MIDI 版は Z - MUS に力 
PCM 8 版では Z - MUS にと PCM 8. X が必要じなりま 
す。'必ず常駐させてからリストを実行させてく 
ださい。 PCM 8. X は1992年6月号付録の「創刊10 
周年記を PRO -68 KJ じ入つています。また， PCM 8 .X 
が常駐している場合でも CONFIG . SYS じ PCM - 
DRV . SYS の登録も必要です。 CONFIG . SYS らもう 
—度確認してみてくださいね。 

★オプションを間違えていませんか？ 

それから，今回の Z - MUS にのようじほかのソ 
フトを事前に常駐させる場合，オプションの間 
違いになをつけてください。今回の場合は， 一 U 
オプションをつけ忘れると，リストは正しくて 
も「規定外トラックエラー」じなります（自みで 


やって大騒ぎした）。気をつけましょう。 
★ほかの巧駐ソフトは大丈夫？ 

ごくまれにソフトじよっては指をされている 
が外の常裝ソフトなど.のせいでおかなくなって 
いる可能性もあります。普通，常駐ソフトとし、 
うのは一定のマナーに沿って作られるのですが, 
たまじわ巧儀の悪いソフトがをなするのです。 
どうしても動かない場合じは，怪しそうな常駐 
ソフトを外し，リトライしてみてくどさし、。 
★どうしても動かない巧合…… 

で，本当にバグがあるのを確認した場合には 
Oh ! X のバグ電話に電話してくピさい。そのとき 
じは，できるピけエラーが起きたが況を細かく 
説明してもらうことじなる（エラーが出た行，使 
っているソフトのバージョン，環境）ので，メモ 
をとってからしていただけるとホ常じありがた 
いです。電話しながらキーボードを口 (1 くなんて 
ことがないようじね。 


イオリティの高いぺージ L いろいろなぺ一 
ジ t の半透明機能を使えるようにします。 
をの内容は， r を1から11まで変えることで 
それぞれ，表3のようにを;わります（七カン 
ドぺ_ジと書いてあるのは，グラフィック 
の2番目にプライオリティの高いページの 
こ t です）。特殊プライオリティは，グラフ 
ィックのプライオリティがテキストやスプ 
ライトより低いとき，グラフィックの最も 
プライオリティの高いページのプライオリ 
テイを，テキストやスプライトよりら上に 
するものです。 

9〜11は， r 二5に加えてビデオコントロ 
ーラのレジスタ R 2 の娘上位ビットを立て 


表1優先順位の一覧 


r = 0 

STG 

r = 1 

SGT 

r = 2 

TSG 

r = 3 

TGS 

r = 4 

GST 

r = 5 

GTS 


表2ページ間のプライオリテイ 


r 


高 

< - ► イを 


0 

0 

1 

2 

3 

1 

0 

1 

3 

2 

2 

0 

2 

1 

3 

3 

0 

2 

3 

1 

4 

0 

3 

1 

2 

5 

0 

3 

2 

1 

6 

1 

0 

2 

3 

7 

1 

0 

3 

2 

8 

1 

2 

0 

3 

9 

1 

2 

3 

0 

10 

1 

3 

0 

2 

II 

1 

3 

2 

0 

12 

2 

0 

1 

3 

13 

2 

0 

3 

1 

14 

2 

1 

0 

3 

15 

2 

1 

3 

0 

16 

2 

3 

0 

1 

17 

2 

3 

1 

0 

18 

3 

0 

1 

2 

19 

3 

0 

2 

1 

20 

3 

1 

0 

2 

21 

3 

1 

2 

0 

22 

3 

2 

0 

1 

23 

3 

2 

1 

0 


表 3 半透明機能 


r = 0 

戾す 

1 

テキストのパレット0のを 

2 

テキスト，スプライト 

3 

セカンドページ 

4 

(r = 2)+ セカンドぺージ 

5 

(r = 2)+テレビ/ビデオ 

6 

(r = 3)+ テレビ/ビデオ 

7 

(r = 4)+ テレビ/ビデオ 

8 

特殊プライオリティ 

9 

5と同じ ( R 2 最上位ビット ON ) 

10 

6と同じ 

II 

7と同じ 
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ることで，スーパーインポーズ畔でもビデ 
才师傑を表示しないようにしています。 

ところで，テレビ/ビデオ^なっていると 
ころはカラーイメージ ユニッ ト用ですね。 

I U ス M / 0 円 EWD.BAS(PCM 日版） 


半透明や特殊プライオリティの領域指定は， 
プライオリテイの煎も高いグラフイックの 
パレットコードの最下位ビットを1にして 
(偶数じして）指定します。 

……ということですが，わわかりいただ 
けましたでしょう力>。ちょっと文章で説明 
すると難しいようだけど， サンプル （リス 
卜 6) を実行•すれば，ひと目でどんなこと 
をしているかわかると思いますよ（をれで 
もわからない場合は， InsideX 68000を読む 
のが オススメ かな）。 

ん 一， をれにしても，よ〈考えてみたら 
C 言語で書かれた X - BAS にの拖張関数っ 
てショートプロ初，かな。やっぱりこの手 
のプログラムは C で書くのが楽ですよねえ， 
ソースコード デバッガもあるし（このプロ 
グラムの場合は，どっちのデバッガでもあ 
んまり手間は変わらんかな？ ほとんどア 


七ンブラみたぃなプログラムだし……)〇 

これを参考にすれば C しか使えなぃ人で 
も，の部分だけをのままパクッてしま 
えば（さすがに BASIC から呼び,中,されると 
きの削数名！：かは変えるだろうけど），とっ 
ても備単に X - BASIC の関数を作ることが 
できると思ぃます。をれにこのプログラム 
は， I 约数で使われてぃる特殊プライオリテ 
ィなども結構実用になるサンプル^して使 
えをうだし，これから自分でプログラムを 
作りたぃ！とぃう人にはぃぃわ手本のエ 
ッ七ンスの詰まったプログラムですよね。 
大変よくできました。 

さあて，風邪い冶ったことだし，なんだ 
か化かけたくなってきたなあ。媪泉にでも 

巧こうかな，しようがの入ってなし . （だ 

から自分で蒸し返すなっての。恥ずかしぃ 
んだから）。んではまたホ巧。 


10 /♦<♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦»♦♦♦♦♦ 

20 /い QREWD68k for PCM 8 ♦♦ 

30 /♦♦ ♦♦ 

40 /♦» .programed by SHINYA SASAl ♦♦ 

50 

60 int i,j,iy,ro,rn,x,y,yy,sc,hs,qrd , spl,pc ,ap 
70 float w,ww,kk 
80 str 戸 1255] ,bl255] 

90 randomize(ien(mid$(time$,4,2)+ritfht3(time$,2))) 

100 mu() : title() : while 1 

110 apage(O) : els :m_play(1,2,3,8,9,10) 

120 ac=0:qrd=3:ro=1:iy=16;r=10 凸： w=0 ； wwsO.2» : pc=1 

130 /♦ GAMEN - 

140 while qrd>0 

150 filllO.O, 511,51 1,0) 

160 box(0, 16,511 ,511,6) 

170 for i=I to 480/r-1 

180line(0,iy+i»r,511,iy+i*r,6) 

190 rn=rnd()*410+1 

2001ine(rn,iy+i>r,rn+ 100 ,iy+i♦r,01 
210 next 

220 rn=rnd{J*410+l 

230 fili{rn,16,rn+lO0,l8,57) 

240 x=256 : w=0 

250 color 7 : locate 0,0 : printSCOR 巨 ：..； sc 

260 locate I8,0:print" HIGH:..;hs 

270 locate 36,0 ： print 'ROUN D : " ； ro 

280 locate 52,0:print.. LEFT : ;qrd-1 : color 3 

290 locate 19,14；color 7 

300 prinf'ROUND " ； ro; - READY" 

310locate 20,17 : print" PUSH TRIGGER" 

320 while atrig(l)=l : endwhile 
330 while atrig(l)=0 : endwhllo 
340locate 19,14 : print spaces(36) 

350locate 20,17：print spaces(30) 

360 /♦ MAIN = = = = 乙 == 

370 for yy=1 to 492 : y=510-yy 
380 w= 、け （ 8tick(1) = 4)-(stick(11=61 
390 xx=x ： x=x+w#ww 

400 if x<1or x>510 or point{x,y)=6 then break 
410 pset(>:,y,255) : pset(xx,y+l,0) 

420 next 

430 if point(x,y-l )=57 then nround( ) else dead.{) 

440 endwhile 

450 symbol け 2,180,"GAM 巳 OV ER" • 2 • 3,2 • 235 • 0 ) 

460 locate 20,2 0;color 7 ;print•’PUSH TRIGGER'* 

470 repeat ; until stria I I)=1 
480 endwhile 
490 end 

500 func dead!) \/t BAKUHATSU - 

510 if qrd>1 then m_play{12) elae ra … stoplJ 
520 m_play(13) 

530 qrd=qrd-1 
540 iov i=0 to 100 

550 Line(x*rnd( > "OO- 100 , y 卡 r«d { j » 200-100 , x , y, rnd { )♦ 2561 
560 next 
570 endfunc 

580 func nround い ：/* CLEAR! ! - 


590 m_play(14 ) : if ro>7 then wk=, 、 .k* 1.05» else ww=wu* 1.25 p 

600 ww=int(ww* 100)/100 : apsabs ぃ、 .* ww ) り UO 

610 sc=8c+ro«100+ap : if 8C>h8 then hs=sc 

620locate 14,13 : print * ART I S T I C POINTS : "jap 

630 for i=0 to 5000 : next : locate 14,13：print spaces(42) 

640 ro=ro+I 

650 if ro>7 then r=r-2 else if ro> 3 then r=r--l else r=r-10 
660 endfunc 

670 /♦ TIT し巳 - 

680 func titie() 

690 screen 1,2,1,1：console ,,0:vpage(0) 

700 tenten() : apage(0) 

710 for i=0 to 7 : tor j=0 to 7 

720 symbol(20+j,7U+i,-QREWD-,12,8,1,58,0) 

730 next : next 

740 for i=0 to 3 : for j=0 to 3 

750 symbol( 22 +j, 72+i ...QREWD" ,12,8,1,0,0) 

760 next : next 

770 symbol( 360,200 , ..68K.. ,3,3,2,36,0) 

780 vpage(3) 

790locate ZO,20:color 7 
800 prinfPUSH TRIGGER" 

810locate 14,28 

820 print "COPYRIGHT BY PUMPKIN SOFT 1985,1992.. 

830 repeat : until strig(l)=l 
840 els : endfunc 
850 func tenten() 

860 apage(l);for i 古 0 to 400 

870 pset(rnd()*512,rnd{)»512,rnd()*32*8) 

880 next : endfunc 
890 endfunc 

900 /♦ MUS 10 = =： = = - = = = = = 

910 func rouO 

920 田 _pcm8et(36,.'WDKl.l ， CM..> : m_pcmset I 38 , "WDSD I . PC 卜し " J 
930 ra_pcm8et(40,..CHl.mr > 

940 in_pcni8et(60, ••QRD5.PCM") : m_pcmset (62 , ..QRD6 . P ひ 1"J 
950 tn_pcraaet { 64 , "QRD4 . PCM") 

960 m_init() : m ch < " fm*') 

970 m_ailoct 1,500) : j し alloc け， 500>:m_alloc(3,500) 

980 m_a8sign(1,1):ra_assign I 2,2); n し assign(3,31 
990 for i = 8 to14 : ni_.alloc( i , 100) : in_assign ( 9 , i ) : next 
1000 as"ldoJ し 16 I : I aHaa<e>au<e> : I I : gHgg<d>Rg<fi> : 1 f'8f f<o>*fc<c 
> g8gg<d>gg<d> 

1010 b= '* I : A a8aa<e>aa く e> : I I : K8 な g<d>g«<d> : | aHaaggbg a8aaa8B な | 

lo 白 pi 

1020 m_trk(1,"via <810 » : ni ti k(1,a) : m_trk< 1,b) 

1030 as" い！ o] し 16 c>bab<c2>b4 <c>bab<c2d8c8 >bagab2a8b8 <c2d*l>b4*' 
10 10 b="<c>bab<o2>b4 <c> bab<c2d8cH >bagab2a8 が a 1[loop J" 

1050 ni trk { 2 , "vl5 o5 @19 "I : in trk(2,a) : m_trk {2 , b) 

1060 ft=..[doj し 1 I : •ea<c,：itH 'ditb,! 'o2fa' ， d2gb，：| 'ea<c'(loop) 
1070 m trk{3,"vl3 ol ") ： m_trk(3,a) 

1080 m_trk(8,"o2 |(io| | ：32 e8el6el6 : | (ioopj ") 

1090 m_trk { 9 , Ido] し 40 2 I : 1:3 crer : | crerS c8 :|floopl"> 

1100 in_trk(10 , " (do ) L io2 I : 1:3 rdrd : | rdrdB . d 16 (loop) '•) 

1110 m_trk( 12, ..o4c*3H4.. J : ni trk(13 , "o4d*38-l•' ) : m_trk (1*1,..o4e« 
384") 

1120 m_terapo<13K) 

1130 endfunc 


「リスト 2 / QREWD . BAS(MIDI 版） 

780 /♦ MU.SIC = = = 

790 func 田 u(J , p 

800 m pemset (60, "QRD2 . PCM" ) : m.pcmset { 62 , "QRD3 . PCM ') : m_pcinset ( 6 

4,'*qrdi7pcm") 

810 m_init() : m_ch{"midi") 

820 dim char ra (3 ) = {4 ： H40,0 i 7F, OI 

830 m ro land ( &H 10,i ： H42}rs) S C 5 5 をェ 48 出巧が想【こな)期化 


840 dim char vr( 15 ) = i 1 i 1,6,1, 0,0,0,0 ,0.5,0,0 ,0,0,0,01 
860 ac55_v_re8erve い ’ r> /♦ SC5 5 ホイ-乂リザーブ 

860 for i =l to10 :ni_alloc (i , 200 ) ： m_assign( i , i ) : next 
870 for 1=12 to14:m allocl1,20)：m assign(25,i) : next 
880 for i=l to10 : m_trk( i , "«i$4iTs 10, S4 2**) : next 
890 a=*'L16 [do] | ：8 cB<oc> : | | ： 8 >b_8<b_b- : | | ：8 >a8<aa :||:8 > 
e8<gg : I 【 loop) 
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本 CRTS，s ♦ 

♦cc C 氏 TS.s P 氏 .c T 反 .c /y /F> こ CRTS.FNC 
， include fdef.h 

.xdef _ 田 ain,err_ 机 sg 

.text 

♦ 本 INFO 反 NATION TAB し £♦♦ 

: 

— .dc.l No,No,No,No,No,No,0,0 

•dc.1 Token_table,Param_tabie,Execution 

.dcb.l 20,0 

No ： 

rts 

Toke 打 _table: 

， dc ， b 

• dc • b 
. dc ， b 
， dc. b 
. oven 

Param_tablc: 

• dc.l 

parara; 

.dc. u 

Execution : 

• dc.i 
> data 
， even 

err_mag : 

.dc, b 

• even 


♦PRIORITY 
♦GRAPHIC PRIO. 
♦TRANSPARENT 


par 貧阳 , pa raw, pa ram 
int_val,void— ret 
_prio,_gprio し trpare 打 t 

> 引紛ホ朔でず 。' lO 


ザ include <iocslib ， h> 

int prio(int param,int prmO,int r) 

{ 

char ♦p=0xE8li500,dl6]=i6,9,18,33,24,36 J ； 
if ( (r<0) II (r>5) H 
#asm 

lea.1 err_mafi,al 

#endasm 
return! い； J 
B—BPOKE(p,d{r い； 
return(0); 

) 

int gprio( int par は tu ♦ 主 ut prmO • int r > 

I 

char »p=0xE 82501 ; 

char d(241 = 1228,180,216,120,156, 108,225, 177, 
201 , 57,14 1, 45,210 ,1 14,198, 51, 
78, 30,147. 99,135, 39, 75, 27); 
if{ (r く 0) il <r>23) ){ 

<£IS 扣 

lea.1 err_msg,al 
vend む 8 阳 
returni1);} 

B—BPOKE(pi 【 i い n ; 
retura(0 )； 


の S 4 ノ PR.C 


[ U ス h 已 / SAMPLE.BAS 


TRANSPARENT 


#include <ioc8lib.h> 

int trparent(int param,int prmO,int r) 

{ 

char *p=0xE 8260 0 ； 

char dl 12]= I 0,92,29. 30, 3 し 61, 
62,613,20,189, 190,191 )； 
if( い、 <0) II {r>ll) )1 
7asm 

lea.i err_msg,al 
sendasra 
return!1)；I 
B_BPOKE< p,«i[ rl ) : 
return(0 )； 


10 str 8="++++++++" : char p(235) : int xc,yc 

20 screen 1,2,1,1 : console ,,0：color 5 : sp_init() : vpage(0) 

30 for i=0 to 255: p(i)=i/17 : next : sp_def(0,p,1) 

40 for i = 0 to 31 : ap_raove( i , い 16,0,0 > :iiexL 
50locate 0,5 : for i = 0 to159 : print s : : next : apage{1) 

60 for y=0 to 7 : for x=0 to 7 
70 xc=x*64+32 ： yc=y»64+32 

80 circie(\-c,yc, 31,x*y*3+100) : paintUc • yc • x れ *3 け 0 > 

90 next : next 

100 apa が （ 0) : filK 〇 , 0,511,511,201) 

110 fi 11( 120,180,391,331,0) : fill(200, 0,311 ,511, 0) 

120 prioi5) : trparent(4 I : sp_disp<1) : vpage(3) 

130 while 1 : for k=0 to1 : for i=0 to121 

140 home{1,i»8+504Mi>6HI,i♦8+504*(i>62)) : for j=0 to 31 
150 sp_movelj,j*lB,-496»{k=l)+i»4+8*(k=l)*i,0) : next 
160 next : next rendwhile 


ぱ一てい八ンズ (4) 


さあて.今月は「2人で扱りあう」前に，ひ 
とりで動かすときのこまごまとした部みを直し 
ていきましょう。ん一と，まず，このプログラ 
ムのキャラクターは，いつも同じ方向を向いて 
いるのですよね。でもこれ じゃあ， 2人で向き 
合って殴れないですよねえ。2人とも右向いち 
ゃつてんだもん。ってことで，キャラクターじ 
おり向いてもらうことじしましょう。では，ス 
夕ート。 

L あんどおあ〜といくずおあ 


で，プログラムの說明をする前に，ちょっと 
閒きます。論理演算って知ってますか？ 今回 
のプログラ厶で使う関数では論理演算をかし使 
うのでその説明をしておきましょう。知ってる 
人は，次の見出しに飛んでくださいね。 


さて，論理演算というのは， AND . OR . NOT , 
XOR という演算子伽算ゃ減第みたいなもんで 
すね）で巧う，いっぷうをわった計算方まなんで 
す。加算ピったら， 

0 + 0 = 0 
1 + 0=1 
0+1 = 1 
1 + 1=2 

となるんですが， OR という演算は， 

0 OR 0 = 0 
I OR 0=1 
0 OR I = I 
I OR I = I 

という結果じなるんですね。なんとなくわかる 
でしょう（なんとなく変かな？）。主な論理演算 
じついての結果を表 I じ載せてわきます。 

X - BAS にでは，この論理演算子を加算や減ち 


と同じように使うことができます。たとえば， 
PRINT 130 XOR 3 

とすると130と3の XOR の結果である， 

129 

という表示をしてくれるんです。 

ま，とにかく論理演算といって，表 I みたい 
な計算のしかたがあって，それは X - BAS にでふ 
つうじ加摩や減算と同じようじイ吏える，という 
ことた•けをち:えておいてください。わかったか 
な？ 

^反乾ずるよ 

さ〜て，先に飛んできてしまった人はお待た 
せしました。 

いまさらゆうのもなんですけど， X 68000 のス 
プライトって，どんなことができてどんなこと 


900 m trk( 1, "nl vlO ep76 o2 @35 @e80,4O"J : m_trk(1,a) 

910 a="L4[dolI : 3 e.d.fe.c2r8 : I d2c2>b<cdf [loop] 

920 田 — trk(2,"n2 vlO 0p52 o5 066 &m30 «h36 eel20,40") : m_trk(2 
a) 

930 a="[dol *eg<.c'384 »egb-'384 *cea* 38-1 *>b<dg'；384 [loop] 

940 ro trk(3,"n3 v8 o4 ©52 (!>e4C,40") : ni_trk(3,a) 

950 m~trk(8,"nl0 o2dul0O L16(do)I：64 g-g- : I[loop)") 


[U スト 3/ CRT’S 


960 ra こ trk(9,"nl0 L2o2«ul10 [dojI：8 c c : |(loop]") 

970 m—trk(10,"nlO vl4 L4o2eull5 (doll ： 8rdrd : |[loop]") 

980 m~trk(12 ,'•o4c»384" ) : o_trkll3,"o4d*384") •• m—trkll4 • "o4e* 
384") 

990 曲 —tempo (140) 

1000 endfu 打 c 


f リス hS / TR.C 


1234 5 678901234 5 67890123456789 

11111111112222222222 


(で）の シヨー トプロぱ一てい 119 












ができないか党えてますか？ I つひとつの絵 
をスプライトとして出すほかに背毋用のバック 
グラウンドとして使えるとか，いろいろありま 
したね。 

んで.その機能のなかに「スプライトの上下 
左右反転表示」っていうのがあるんです。これ 
はどういう機能かというと，そのものとわり广ス 
プライトをま示するときじ上下や左右をひっく 
り返して表示してくれる」機能なんですよね。 

二こでは，キャラクターを反転して歩かせたい 
んですから，こいつをそのまま使ってしまえば 
いいわけだ。 

この左右反転機能は， BAS にからどと sp _^ et () 
関数で使うことができます。 sp_setO 関数はマニ 
ユアルによると， 

•sp_set(s. [x], [y], [pd] [pr]) 

pd . バターンデータ 

pd のビット 

ビット15……垂直反転 (0: 通常， I :垂直反 
転） 

ビット14……水平反転 (0: 通常， I :水平反 

お） 

ビット8〜11 . パレットブロック 

ビッ ト〇〜7 . バターン コー fed 

となっています。 

つまり，前回まで使っていた sp _ move のパタ 
—ンコード cd のビット！4を I じしてやれば，左右 
がひっくり返ってくれるというわけです。この 
場合なら2ぃ=16384をスプライトのパターンコ 
—ドと， OR して sp _ setO 関数で定義してやれば 
スプライトの左右が見まじひっくり返ってくれ 
る，というわけですわ。 

先月のリストがある人は，その sp _ rnove 0 を sp _ 
setO じ変えて，スプライトコードを16384と OR 
して試してみてくピさいね。 

I XQR よ，あなたは偉かった 

で，先月のリストで試してみた人はわかると 
思うんですが，これだけではちょっとまずいん 
ですよね。というのもたしかじスプライトのパ 
ターン自体はち右反転してくれるんですが，キ 


ャラクター自体は逆になってくれません。なぜ 
なら，バターン自体はち右反転してるんですけ 
ど，並び方が正しくないんです。 

そう，キャラクターは6個のスプライトが並 
んでいるんですから，この並びも左右逆じしな 
ければいけないんです。パターンがをだったと 
きじ，どうやって並びを逆じすればいいんでし 
よ*? 0 

ここで，バターン反乾をするときじは，スプ 
ライト表示ルーチンじ関数に I ，しないときじ 
は， 0がメインのルーチンから渡されるとしま 
す。先月号の sp 」 TioveO をイまったときのスプライ 
トバターンの引数は， 
pnum + i + iy X 8 + 256 

となっていましたから，今回は sp - setO を使うと 
きじ， 

(pnum + i + iy X 8 + 256) OR (16384 Xd ) 
としています。こうすると d じ I が巧されたと 
き， 16384 X 1 = 16:384 との OR がとれますし，0の 
ときじは， 16384 X 0 = 0 との OR がとれます。表 I 
を見ればわかりますけど，0との OR をとる，つま 
り，もう一方の数値がそのまま答えじなるって 
いうことです。 

で，このスプライトの並びのほうなんですが， 
ここでスプライトを並べるときに，先月号のリ 
ストでこんなことをしているのじ巧がつきませ 
んか？ 

for ix = 0 to I 
sp — move (. 


next 

よ〜くリストを読んでみるとわかるんですが, 
この ix が0のときじ6個のスプライトのうちの 
左半み3個を， I のときじ右半みの3個を描い 
ているのですよね。するってぇと， sp - moveO に 
巧して X 座操の値のなかで ix を使ってるんどか 
ら，この ix が0のとき I を， I のとき0を巧して 
やれば.パターンの並び自体も左右反転できる 
んですよね。だから，…… ix が0で d が0のとき 
は0でしよ。 ix が0で d が I だったときは I で 


……うん，こういう媒じじなるようじ値を巧し 
てやればいいんですよね。 


ix 

d 

引数 

0 

0 

0 

I 

0 

I 

0 

I 

I 

I 

I 

0 


これってどこかで見てませんか？ そう，さ 
っきの論理演算の " X 0 R " の表とまるっきり同じ 
なんですよわ。も'も'，なんたる偶が。 


とすると，先月のリストの PutSpriteO 巧数で, 
sp 」 nove 0 の X 座標のホで ix だ.ったところを ， ix 
と d の X 0 R じしてやればいいんですわ。つまり， 
x + ixx 16 
どったのを， 

x + (ix XOR d)x 16 

じしてしまうどけでいいんですねぇ。ううむ。 
論理演算は偉いっ！ 

^といラねけで今月の成果 

という方針で直してやったの力、‘，今巧のリス 
卜です。ジョイスティックが左に巧されたりし 
たときじ，キャラクターを逆に向かせることが 
できるようじ，スプライトを表示する部みであ 
る PutSpriteO 関数に d = I を巧しています。 

実際プログラムを RUN してみると，ちゃ一ん 
と，キャラクターが反転してくれるのがわかる 
でしよう。このページってモタモタ，いきあた 
りばったりじ進んでいるわりじは，ちゃんとプ 
ログラムはできていってる（ような気がずる）ん 
ですよねぇ。う一ん，イをい。 

ところで，先月.ええっと，パンチやキック 
しながら歩いてしまう，という点を直そうとい 
う話をしたのですが，今月のリストで一なじ直 
してしまいました。それほど複雑なことをした 
わけではないのですけど，とりあえず，来月は， 
その改良点のあたりのお話とうまくいったら， 
いよいよキャラクターを2人に増やしてしまい 
ましよう。 

うう，でもそんなにうまくいくかなあ。ちよ 
つと不安を残しながら来月に続きます。 


表1論理、 演算一お 表 


OR 


0 0 

0 I 

I 0 

I I 

0 

I 

I 

I 


NOT 


0 

I 

I 

0 


AND 


0 0 

0 

0 I 

0 

I 0 

I I 

0 

I 


1000 screen 0,0, U ,0 
1010 int x,y,hidx,k,l 
1020 x=*J8 ： y=128:dh=-4 :l = 0:d=0 
1030 sp_disp|I ) 

1040 sp_on(0,1) 

1050 PutSprite(0,x,y,0) 

1060 if(h 二 0 and k=0 and 1=0) then( 
1065 switch (stick(1)) 


1070 case *1 : 

1080 caBe 6: 

1090 case 7 : 

i 100 case 9: 

1110 caae B: 

1115 endswiIch 
1120 If(atrig(I) 
1130 if(sLrig(1) 
1150 I else( 


レ•狂 ik しく , yj : xsx—1:d=l : break 

Kalk(x,y ) 1:d=(): break 

h = -H ：dh = -8 :d>c = -1 ： cl=1;break 
h = -8 :dh = -8 ； d>; = + 4 : d = 0 : break 
h=-8;dh=-8:dx=0:break 

=1)then PutSpr i te ( 2 , >:♦ J , y , d ) : k = 2 :1=1 
= 2) then PutSpritet 1,x+1,y,d):k = 4 :1=1 


1160 iftstri な （ 1》=1 and h = 0 and k=0 and i=1)then PutSprite( 
0»X , y , d ) 


1170 if(strig(1)= 2 and h = 0 and k = 0 and 1=1) then PutSprite C 
G • X • y, d) 


1180 I 

1185 it'( sbrig( I ) = 0 ami h = 0 and k = 0 ) then Pu tSpri te { 0 , x , y , d) 
: 1 = 0 

1190 if kOO then k = k-I 


1 200 i f ( ho 0 ) then >; = x+tix 

1210 ifl\*<16) then ( dx=dN4-l : .' ； =x+d\：16 I 
1220 if (x>224 ) then ( d.\ = d>:♦-1:>:=x+dx :\ = 224 ) 

1230 i f ( h <> 0 ) then h = h+dh : x = >c+dx : PutSpri te ( 6 , x , y+h, d ) : i f ( h<-64 ) 
then dh=8 

1240 if (hOO) then h = h 牛 dh : x= •、•十 dx : PutSpri te ( 6 , x , y+h , d) : if ( h<-64 ) 

then dh=8 

1250 goto 106U 

1260 tunc walk(x, y) 

1270 int ix,iy 

1280 for ix=0 to1 

1290 iyr2 

1300 sp.set( Lx+iy*8,jc+i>:*16,y+iy«16,8 +ix+iy*8 + 256) 

1310 next 

1320 endrune 

1330 func PutSpri te ( pnum, 、 • ， y, d) 

1340 - int iX , iy 
1350 for ix=0 to1 

1360 for iy=0 to 2 

1370 ap—set<ix*iy»8,x+(ix xor d I ♦16,y+iy*16,pnu 扣 +ix 十 iy>8 十 256 
♦ 1638 •け dl 
1380 next 

1390 next 

1400 endfunc 
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< 対応推な一！! > ♦ MZ -80 K / C /700/1 500参 MZ - 孤 B ク〇00 
• MZ -2500/286 1 参 XI I turbo ク参 PC -8001 /880 I /88參 

SMC -777/ C 垂 PASOPIA /5 垂 PASOPIA 7^ FM -7/77 /AV 参 
PC - 286/386/48目/9801 /98/982 I • X 68000 
褐載されたプログラムの利用にはを機種用の S -0 ぐ SWORD " 
システムが化要です。 


第 129 部 BLACK JACK 


•BLACK JACK 

その昔，マイコンという名が全盛の時代。 
キャラクタグラフィックで作られたゲー厶 
として，この巳 LACK JACK がよく登場したも 
のです。 

ルールの 単純さも あって，シヨー トシ ヨ 
—トプログラムの題が， BAS に講座でのサ 
ンプルプログラ厶など，ずいぶんとわ目に 
かかったような気がします。 

また，当時，かなりわ約ま的なゲームと 
して，ポーカーゲームもありました。こち 
らも，いまた‘ S - OS では発表されたことはあ 
りません。ただし，今回の BLACK JACK が基 
本セットですから， ポーカーゲーム のほう 
は，ひとひねりもふたひねりもほしいです 
ね。ルール自体は変更のしようもないかも 
しれませんが，遊んでいて面白ければなん 
でもありでしょう。誰か挑戟してみません 
か？ 

•コアシステム 

さて，こういった力ードゲー厶が発表さ 
れるたびじ思うことなのですが，カードキ 
ャラクタなどを簡単に扱えるライブラリ， 
もしくはコアシステ厶がほしくなります。 

確かに，システム化することじよってデ 
ザインの自由度は減ります。しかし，その 
システ厶を使うことじよって，アプリケー 
シヨンの作成の手間がかなり軽減されるは 
ずです。カードのデザインだったら，ある 
程度固定化しても問題はなさそうだし，利 


用価値は結構ありそうです。 

などと，いわくありげないい方をしてい 
ます力、'，これは皆さんもご存じのとわり， 
X 68000 用に発表された CARDDRV . X じよっ 
て実証済みです。はっきりいって，いまま 
で Oh ! X で発表されたどのシステムよりもに 
- OS は除きましょう）アプリケーシヨンが 
発表されて，現在も使われ続けています。 

これはひとえじ，ある特定み野，この場 
合はカードゲームの中核を簡単に記述でき 
ること，そして力ードゲームというバリエ 
—シヨンの多いみ野で使われるものである， 
ということがあげられるでしょう。 

が前，ウインドウシステムまで発表され 
たことのある S - OS ですから，それほど実現 
不可能な話ではありません。逆に，キャラ 
グラであることの有利さをふんだんじ使っ 
た，面白いものができそうです。特定の大 
きさのカードをプットするた'けでなく，さ 
まざまな アニメーシヨ ン機能（回転， 力一 
ドをめくる動作， 拡大縮小）などの付加機 
能があれば完璧でしょう。 

と，今月はお願いごとばかりいっている 
ような気がしますが，試みとしては面白い 
と思いませんか？ 

• S - OS の系譜 （41) 

1990年3月号では，「史上最強のアブソリ 
ユートアセンブラ」とうたわれた OHM - Z 80 
が発表されました。制作者は， SLANG など大 
作を発表し続けていた，かなりのヘビーユ 



Copyright (C) K chan 
= PUSH SPhCE key to START = 


ーザーである大貫巧です。 

なじが史上最強かというと，疑似マクロ 
命令じよる Z 80 命令の披張，高級言語でお馴 
染みの構造化制御文が記述可能であったり， 
もはやアセンブリ言語とは呼べない！と 
までいわしめるほどのものでした。 

大貫巧は，「アセンブリ言語じあい高級言 
語があるなら，高級言語においアセ'^ブリ 
言語があってもいいじやないか」という発 
巧をもとに，この OHM - Z 80 を制作したそう 
です。 

そういった経緯で制作された OHM - Z 80 の 
疑似マクロが令は，本当に強力で Z 80 という 
CPU は，直交性に優れた CPU であると錯覚す 
るほどのものでした。特に，転送命令の LD 
命令など，すべてのレジスタ間で転送が可 
能だし，メモリ間の転送まで斤えるという 
充実ぶり。ぎっちり埋まった命令表を見た 
ときは，感動すら覚えました。 

ただ，アセンブラとはいえないほどの多 
機能さがあどじなり，掲載には多少の時間 
がかかったのも事実です。なぜなら，アセ 
ンブラの魅力のひとつである，シンプルさ 
が損なわれる危険性があったためです。 

アセンブラを使うことは，直接 CPU と対 
話するという意口未合いをもっているといえ， 
疑似マクロ命令じよって本来の命令が覆い 
隠されることは，問題があるんじやない力、。 
という，親アセンブリ言語ユーザーからの 
警告 もありました。 

また，わかって使うならともかく，アセ 
ンブラのネル。者が触れるのは控えたほうが 
いいかも……とまでいわれたのです。 

シンプルな構造を目指した REDA とは，対 
極の立場じある OHM - Z 80 ですが，この志の 
高さは見習うべきものがあるでしょう。 

19的■インデックス 
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第128部 EDC - T の拖張 
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BLACKJACK 

厘 SLANG ) 


Watanabe Keiichi 

渡辺慶一 


今月は古典的なカードゲームである， 
BLACK JACK をお届けしましよラ。 
役によってボーナスがつくなど，ルール 
はグームセンターにあるものに近い仕様 
でず。目指せ，ブラックジャツク。 
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ぃきなりですが，私は PC -9801 ューザー 
です。 W 前からシリーズ全機種共通システ 
ム S-OS " SWORD " は素晴らしぃ，と思っ 
てぃましたがパソコンは PC -9801 しか持っ 
てぃなかったので，ただす旨をくわえて見て 
ぃるしかありませんでした。 

しかし，1990年6月号の PC -286 用 S-OS 
" SWORD " じよって， PC -9801 でも S-OS 
を動かすことができるようじなりました。 
制作者の遠藤さん（をして X 68000 版の宮島 
さん）は本当にすごぃ人でしよう。これで 
あいま ， FM TOWNS と DOS / V マシンで 
動くようになるとほぼ世界制顆？ ですね。 

さて， PC -286 用 S - OS " SWO 民 D " で S-OS 
ができるぞ！と思ってもどんなソフトを 
作るか迷ぃました。システム供)係は，私の 
手に負えなぃし， Z 80 のマシン語がわから 
なぃのでアクションゲーム闕係は無理をう 
だし……をこで，ふと思ぃっぃた簡単をう 
でまだ発表のなぃ 「BLACK JACK 」 を制 
作してみました。 

例によってグラフィックキャラクタのな 
ぃ S - OS ですから，カードのデザインが気に 
入らなぃ人は各自変更したほうがぃぃかも 
しれません。 

I 川川 imiim 川！ りレ ー J レ(こつし、て II 川川川川出川 III 

実は，私はブラックジャックにっぃての正 
確なルールを知らなぃので，ゲームセンタ 
一によくあるコインゲーム機を参考に，自 
分でアレンジしてしまぃました。ですから， 
化間一般のルールとは遠うところがある力， 

もしれません。 

をれでは，この 「BLACK JACK 」 で使 
ってぃるルールを説明してぃきましよう。 
まず，プレイヤーは2人，ディーラー（コ 
ンピュータ）とプレイヤーです。ディーラ 
— プレイヤーにそれぞれ力ードが配られ， 
カードの合計が21に近ぃほうが勝ち^なり 
ます。ただし，21を超えてしまうと無を件 
に負けとなります。カードはジョーカーを 
除ぃた52枚を使用します。 

始めに賭け金を決めます。ベットは最大 
10枚までできます。掛け金を決めたら，リ 
ターン または スペースでスタートです。 

まず，1枚ずっ，プレイヤーに2枚，デ 
ィーラー（コン ピュータ）に2枚 （1 枚は 
ふせてある）酉己ります。自分の手ホしが，21 
じなるベく近くなるようにしなければなり 
ません。数のかぞえ方は ， A (エース） は 
1または11のどちらかで，10じ I 上はすべて 
10とかぞえます。 

もうすでに自分の手ホしが21に十分近いと 


思うなら‘‘ STAND " にします。もう1枚ほ 
しいなら " HIT " にして1枚もらいます。 
" Hrr は何回! J できます力':，画面の都合 
上5回（合計7枚）しかできません。まあ， 
7枚もあって，合計が21じ[下というこ L は 
ほとんどないので問題ないと思います。も 
し，21を超えてしまったらをこで負けです。 

次に，デイーラーが同じことをして勝負 
を決めます。プレイヤーは役がっくしデ 
イーラーに数で負けていても勝っこ t がで 
きます。プレイヤー，デイーラーとらにブ 
ラックジャック （2 枚で21になる手ネし）は 
最強で，相手らブラックジャックでないかぎ 
り勝てます。なゎ，当然のことながらイカ 
サマはいっさいしていません（ゲーム セン 
夕一のは絶対しているし思う）。 

プレイヤーが勝っか引き分けた場合，今 
の配当金ををっくりをのまま次のゲームに 
かける" CONTINUE "力％手持ちのコイン 
に組み入れる "TAKE SCORE " を選択し 
てください。 

持も金が0になる t ゲームオーバーにな 
ります。詳しくは，ゲームをやってみるの 
がいもばんでしよう。 

111111りり I 川川け案作这役(こつし、てりり11111り川り… 

モー ドの選択やベットの投入には， 了， 
し卜 ，一， 2, 4, 6, 8, J ， K ， I， M が使 
えます。また，決定には，リターン キー 
スペースキーが 使えます。各機種で使いや 
すいキーをご 利用く ださい。ゲーム 中， 
SHIFT + BREAK でこの ゲームを 終わる 
かどうかを選択できます。 MQurr で終了 
します。 

をして，プレイヤーが勝ったときの[下の 
条件で配当がもらえます。 


役： 配当 

•ブラックジャック 5倍 

(2 枚ともスぺード） 

-ブラックジャック 3倍 

- 5力ード 3倍 

- 6カード 4倍 

- 7カード 5倍 

. スリーセブン 5倍 

(手ホしが7 -7-7) 


- la 上のぃずれでもなぃとき 2倍 

川 III 川り1り!1 プログラムについて 11111111111111111 

このプログラムは， SLANG で記述して 
あります。 ソース にして約 13 K バイトとけ 
っこう大きくなってしまぃました 。 GOTO 
文の使用や大域変数が多ぃなど，私がまだ 



















BASIC の コー ディングテク ニツ クからす友 
けされないでころがあります。 

よって，かなり読みづらいリストになっ 
てしまいました力《，コメントををれなりに 
入れたので，プログラミング初心者には参 
考になるでしょう。 

SLANG はタブコードに対応していない 
ので，入力はタブコードに変換しないエデ 
ィタを使用してください。1990年11巧号の 
臣 DC - T エディタしかない人は， 3 F 68 i ，番地 
の値を00„に変えることによって，タブコー 
ドに変換しなくなります。実行にはオフセ 


ットがつけてあります。コンパイル後，を 

のままでは動かないので，3000,,悉地にお送 
してから実行してください。 

また，コイン枚数とベット数は2バイト 
変数で管理されているので，，65535をこ 
えると0に戻ります。まあ，をこまでいく 
人はいないでしよう。 

リストの最初にある CONST 宣言で，各 
種定数を設定してわり，この値を変えるこ 
I :じより各機種用に調整できます。普通の 
8ビットマシンの人は速すぎると思うので， 
定数 WAIT の値を増やしてみてください。 


じ I 下じいくつか変数を載せてゎきます。 

WAIT . ゲームスピード 

COINS . 起動時コイン枚数 

MAX . 嚴大ベット数 

BG . 背景キャラ 

111111川 III り川り川11111111終ね (91 こ川りり川り川1111111川11111 

今度は調子にのってポーカ_ゃスピ_ド 
などの力ードゲームから，はては麻雀（も 
よっと無理かな？）などを制作するつらり 
です。期待していてください。 
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// BLACK JACK for S-OS 
II 1992/11/25 

// Copyright (C) K.Watanabe 

// 

org $3000 : 
offset $8000 - $3000; 

/* 3 ンフイク * レーシ■ン 本 / 

const WAIT 二 100, 

COINS = 50, 

MAX =10, 

B 日 ='(•;/< S-OS ド,、 


• タキヤろ 


array byte card 【 】 =("OA 23456789 TJQK" 
byte fudalSl] 川， 
byte com[10]tl], 
byt_e you(10][1]; 

var kidou, coin, ct, cd, bt, 
cm, C8, yo, ys, wd, 
bjc, bjy, CO 面 5, you5; 

maLn() 

( 

var 1,j, k ； 
wd s mem[$ 1f5c 】； 
kidou = 0 : 
width(40); 
restart : 

titlet ); 

print(8tr$(BQ, 1000) ) : 
coin = COINS 
mag( し 0, 
n»sg( 

msg(1, 2, 

msg (し 3, 
msg (1 
ms 2 (21 
msg け 1 
mag(21 
msg(21 
msg(21 
mag (1 
ms"1 
ms2(1 
ms2(1 
msgi 1 
m8g(1 

/♦ 力 " 

for i : 



6 . 

7, 

8 . 
16, 
ル 
18, 

シ■け 

G to 




COINS 

BETS 


♦ / 


13H0] 

13I[1) 


ゥヶッヶ ♦/ 

0 then bt 


beta . い 


*/ 


else bt = ct; 


for j = 0 to12 
fuda[j + I 
fudaij + I 

) 

) 

!、 * イン » "乎ン »/ 

ct s 0 ； 

while(1)( 

cd = 0; cm = 0; 
shat'ul. 

/♦へ’ 
if ct = 
hajime 
kazu(I 

/♦ you ノ Black Jack " ンテイ 
bjy = 0 ； 
if yousu()= 二 21( 
beep(); beep(); 
bjy =1 ； 
goto skpl; 

) 

It HIT シ •" ♦/ 

while (stand() == 2)( 

you(yo3[01=fudaicd][0]; 
you【yoj い） =fudaicd] {1); 
if yo =s 4 ’（ /♦ 5 マイイシ - iAa 々ザ幸テ 

for i = 0 to 7 ( 

locatedO,16 + i ); 
px'int(atr$(BO, 30)); 

» 

for i = 0 to 3 

drow(10 + i 拿 *!, 16 
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111 
112 

113 
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147 
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り 9 

150 

151 


you 【川 0 し youti ] 川）； 


163 

164 

165 

166 


skpl : 


skp2 : 


12 ) 


本/ 


if yo < 4 

clrow(10 + yo » 7, 16, youfyoJtO] , you[yoH 1]) : 

else 

drow{10 + yo ♦ 4,16, you[yo][0),■you(yo]TIJ )； 
cd++; yo++; beep(); 
kazu() : 

if (ys = yousu()) >= 21or yo == 7 exit; 


/♦ com ノシコウ ♦/ 

drow(17, 6, coral 11[0] , coral DlU )； 
beep(); 

CB = com8U(); 

if ys > 21or bjy ==1 goto skp2 ； 
you5 = 0; 

if yo >= 5 and ys <= 21 then you5 =1 
while (ys > (cs = comsul)) or comsu() 
timer(); 

com(cm](0] = fuda[cd]t 0]; 
comicm][1] = fudaicd](1 )； 
if cm == 4 ( /* 5v イイシ ’■ ウ , 、々♦/■幸テ 

for i = 0 to 7 ( 

locate(10, 6 + i); 
print{atr$(BG, 30)); 

) 

for i = 0 to 3 

drow(10 ♦ i » *1, 6, coro 【 i](0], cora 【 iltlJ); 

) 

cd++ ； 
beep(); 
if cm < 4 ( 

drow{10 + cm ♦ 7, 公， com[cm][0], com[cm][11 )； 
cm++; 

)else ( 

drow(10 * cm ♦ 4 , 6, comicm] tOJ , coni{ cm J (1J ); 
cm++; 

) 

) 

/♦ com ノ スウ 》/ 

C8 = comsu(); 

mstfi 2 , 10, .. + -+ 

magi 2, 11,"I 1 

msg ( 2 t 12, "+-+ 

locate(4,11); 
print{form$(cs, 2 ))； 

/* com ノ Black Jack, 、 ンテイ .♦/ 
bjc = 0; 

if C8 == 21 and cm == 2’ then bjc =1; 
com5 二 0; 

if cm >= 5 and cs <= 21 then com5 =1; 
if yaku()==1 goto restart; /♦ ヤクパンティへ 


♦ / 


width(wd); 


II ぃ卜 -J 

drow( X, 


(D ) 


var 1 : 

aeglK, y, "/- + " I 

for i =1 to 6 ( 

rasglx, y + i," 

) 

nag IX , 
case c 
0 




of 


/••)； 


152 

msg (X 

♦ 

し 

y 

+ 

し 

•• NX " 

153 

msg (X 

+ 

1, 

y 

+ 

2, 

"x(xx" 

154 

msg(x 


し 

y 

♦ 

3, 

"xxU" 

155 

msg (x 

+ 

し 

y 

♦ 

4 1 

"xlxx" 

156 

msg(x 

+ 

し 

y 

+ 

5, 

.XX U" 

157 

158 

159 

mstfCx 

) 

10 : ( 

卡 

し 

y 

♦ 

6. 

■* x.\ •• 

160 

msg ( 

+ 

し 

y 

+ 

し 

..10.. ); 

161 

162 

msg (X 

) 

♦ 

3, 

y 


6, 

"10"J ; 


others : ( 
locate(X ♦ I, y 
locate(X + 4, y 
) 


い； 
6 ); 


print(str$(card 【 c 】， 1 ))； 
print(strS(cardie],1)); 
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locate(X f 1,y + 3 J; 
case ro of ( 

0 :; 

1 : print( 卜 "1; 

2 : print {" ク亏フ -; 

3 : print (" 夕 - が .1; 

4 : ( 

print( " ス V -") 

mss 1X + 1, y 


II 々 -r シパフ * 

shaful() 

( 

var a, b, i, dmU, dml; 

for i =1 to 100 + rnd(lOO)( 
a = rnd(52 »； b = rnd(52 )； 
dmO = fuda[a] 10]; 
dml=t'uda[ aJ [1 )； 
fuda[a][0] = fuda[b]i0 ]； 
fudatalll]=fudalblt11 ； 
fudalb][0] = dmO; 
t'uda I b H 1]=dml ； 

) 


// カス . ヒ ■ ウシ * 

kazu() 

( 

ys = yousu(); 
rosg(2, 20I 
msg(2, 2 し 
msel'i, 22, 
iocate(4, 2 
print(formSCys, 2)); 




// 2 マイス • ツクバ •A 

hajimet) 


ct = 0 ； 

/♦ you ノ Iv イ / 


*/ 


you[yoll0| = fudu[cdj[0]; 
youfyo + り【 1 】 =fuda 【 c<j + +j い】； 
drowllO,16, youtOI10], you[0Jll]); 
beep(); timer ()； 

/♦ com ノ 1 マ イイ ♦/ 
comlcra]f 0] = fudatcd)[0]; 
coraicm+f]t1]=fudatcd++i(IJ ； 
drowl10, 6, com 【 0 】 I0), com[0][1 ])； 
beop ()； timer {)； 

/* you ノ 27 イイ ♦/ 
youlyollOJ = fudalcdlfOl ； 
you(yo++][lJ = fudalcd++)(11; 
drow(17,16, you[1 I[0), you!11(11 )； 
beep!); tiraert); 

/< com ノ 2 マ イイ */ 
comlcra]I 0) = fudalcd](0 )； 
comlcni++ JI 1J = fuda(cd++ 1 I 1J *, 
drow(17, 6, 0, 0); 
beep ()； 


//* フ • レイ y- ノカス - バン テイ 

yousul) 

( 

var ace, c, i, sum : 
ape = 0; sum = 0; 
for i 二 0 to yo -1( 
if (c = you Ii]I 0]) 
if c >=10 then c 
3um = sum + c; 

I 

if ace == I and sum ♦ 
return (sum) : 
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10； 


21 return (aum 


// 3 ンヒ•1->ノ占ス* "ンテイ 

comsu() 

I 

var ace, c• i, sum; 
ace = 0; sura = 0; 
for i = 0 to cm.- I I 
if (c = com(iJ(0J) 
if c>=10 then c = 
sum = sum + c : 


If ace 
return 


and sum 


// Massage ヒ ■ ウ i* 
msgix, y, adr) 


locateix, yJ; 
print • い （ adr い ； 


// ヤクバンテイ 

yaku い 
{ 

var i ; 

msg(l3,14, " +- + 

msg( la,15, J 

ms8(13, I だ ， ..+ - + 

/♦ ヤク"ンテイ */ 

if bjy 二 =1 ( 

if you[ 〇 1 1 11 s= .1 and you I 11[1]==I 
msg (14,15 1 "Ulack Jack..); 
beep() : beep … 
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ct = bt ♦ 5 ； 

)else!f bjc == 0 ( 

msg(H,15, "Black Jack"); 
ct = bt 車 3; 

)else goto wake; 
cuiitinuel ); 
goto skp; 

)else if you5 ==1 and bjc == 0 ( 

if com5 == 0 or (com5 ==1 and ys > cs , 
locate{15,15); 
print(yo, " CARDS"); 
ct = bt ♦ (yo - 2); 

)else goto wake; 
continuei); 
goto skp; 

)elseif you(01[0] == 7 and you(l]l0] == 7 

and you(2]l0] == 7 and yo == 3 ( 
msg(16,15, " スリ - 7..1; 
ct = bt ♦ 5; 
continuei); 
goto skp; 


if ys == cs and bjc == bjy 
wake : 

msg(15, 15, ..= DRAW s"J 

ct 三 bt; 

continuei); 
goto skp; 


/♦ ヒ ♦ ロケ"ンテイ 


"WIN 


or cs 
!!•■)； 


21 


if (ys <= 21 and ys 
msg(16,15, 
ct = bt * 2 ； 
continue ()； 

)eise ( 

if ya > 21 mag(16,15, "BUST !")； 
else msg (14 ,15, "DEALER WIN..); 
locate(32, 3); 
print(X(0)); 
i = 0; 

if coin == 0 ( 

n>sg(10, 8, .. + - +"1 

mag (10, 9,"1 GAME OVER 1.. ) 

msg (10,10,"1 つ / 、 / 、，オケ亏夕 * !1") 

msg(10, 1 し "+ - +") 

repeat ( 

if i < 150 then i + +; 


tuntil 

return 


(inkey (白 > 
) : 


0 and 


key い； 


skp: 


for i = 0 to 2 ( 

locate!2i 10 + i )； 
print(str$(BG, 6)) 


338 


Iocate{2> 20 卡 

i )； 

339 


print(str$(BG, 

6 1); 

340 


) 



341 


for i = 0 to17 ( 


342 


locate(10, 6 十 

i )； 

343 


p バ nt(str さ （ BU, 

30)) : 

344 


) 



345 


return (0); 



346 

) 




347 





348 





349 





350 

// 

BETS トウニユウ 



351 

bet8() 



352 

( 




353 


var k f bt, 

i; 


354 


lit = 0; 



355 

bet. 

_ip; 



356 


msg(26 « 10, 

■' + - 

———————中 ）J 

357 


msg(26 1 11, 

"1 BET 

PLEASEl"); 

358 


msg(26 » 12| 

..1 

<--> 1"); 

359 


msg(26,13, 

- 

. . 

360 


while!1)( 



361 


locate( 

28, 12) 

； print(forms(bt 

362 


locate( 

32, 3) 

； print け （ btl); 

363 


locate{ 

25, 3) 

； print(%(coin)> 

364 


case inkey(2) 

of ( 

365 


•4' 

♦ 'n ，， 

リ •. 

366 


リ， 

, ツ 1 


367 


•M' 

,'m,: 

1 

368 



if bt 

> 0 ( 

369 



bt—— ； coi 打十卡； 

370 



> 


371 


) 



372 


,6' 

, • い，， 

'II, 

373 


*i' 

,'a ， • 

•、.u •, 

374 


•K' 

， • い； 

( 


if coin > 0 and bt < MAX 
bt ++； coin--: 

) 

) 

•¥n ’， I •:( 

if bt > 0 exit; 

) 

$lb : ( 

quit ()； 
goto be し Ip; 

J — 

) 

) 

for i 二 0 to 3 ( 

locate(26,10 + i); 
printlstrStBG, 13)1; 

) 

return (bt )； 


♦/ 
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6 巧号- 

共通化の1ホみ 
S-OS "MACE" 

Lisp-85 インタプリタ 
チェックサ厶プログラ厶 
7月号- 


I第6部デバッグツール ZA に 
■ 85 年8月号- 


第7部 ゲーム 開をバツケージ BEMS 
第8 部 ソー スジエネレータ ZING 
■ 85 年 g 月号- 


マシン語プログラム開発入門 
エディタアセンブラ ZEDA 


インタラプト S-OS 番外地 
巧9部マシン語入カツール MACINTO-S 
巧10部 Lisp-85 入門（I) 


I -85 年1日月号- 

第り部化巧マシン CAP-X85 
I连お Lisp-85 入門 （2) 

■85 年り月号- 

I連が Lisp-85 入門 （3) 

■85 年12巧号- 


巧12部 Prolog-85 発表 



395 

// 

STAND-HITt レクト 


478 

396 

Stand() 



479 

397 

{ 




480 

398 


var し k, s, 

sa ； 


.m 

399 


a =1; 38 二 

2 ； 


482 

400 

St 

ip: 



483 

401 


msa<30, 10, 

•• —_+ J • 


484 

402 


msg(30,1 し 

"1 STANDI">; 


485 

403 


oisg ( 30 » 12, 

"1 HIT i"); 


486 

404 


rnsgOO,13, 

"— - 


487 

405 


while (1)( 



488 

406 


msg(31, 

10 * ss, 


•189 

407 


msg(31, 

10 + s, 


490 

408 


k 二 key(); 


491 

409 


if k == 

* ¥ii * or k == 

1 exit; 

492 

410 


if k == 

$lb ( 


493 

411 


quit ()； 


494 

412 


goto 

at—Ip; 


495 

413 


) 



496 

414 


ss = s ； 



497 

415 


if s 二 = 

1 then s - 2; 

else s =1; 

498 

416 


) 



499 

417 


for i = 0 to 3 ( 


500 

418 


locate(30,10 + i); 


501 

419 


print{str$(BG, 9 ))； 


502 

420 


) 



503 

421 


return Is): 



504 

422 

) 




505 

•423 





506 

424 

// 

CONTINUE ス♦が 



507 

425 

continue!) 



508 

426 

( 




509 

427 


var i, k, s, 

sa; 


510 

428 

ct_lp ： 



511 

429 


msg{25 t 10, 



512 

•130 


m8g(25,11, 

"1 CONTINUE 

r )； 

513 

431 


rosg(25,12, 

"1 TAKE SCORE1 ")； 

514 

432 


msg(25 1 13, 


-+•• 1 ; 

515 

433 


locate(32, i 

n; 


516 

434 


print(%(ct)1 

； 


517 

•135 


s = 1 : ss = 

2 ； 


518 

436 


while (1)( 



519 

437 


msg(2 了， 

10 ♦ ss, •• ••> 

； 

520 

438 


msg(27, 

10 + s, ••♦ け） 

； 

521 

439 


U = keyl )； 


522 

‘140 


if k rr 

'¥ri» or k == 

• ’ exit; 

523 

441 


if k == 

$lb ( 


52.1 


442 

443 

444 
り 5 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 
46U 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 


quit {)； 

525 

var k : 








goto ct ip; 

326 

if kiduu++ == i) 

print(StrS{BG 

, 1000) ) : 


) 

527 

locale(0, 24); 







ss = s; 

52U 

print( 

CI $( 1 )) : 







if 3 ==1 then s 二 2; else s 二 1; 

529 

print( 

.. /— + 

1 



-—- 

1 

r, /); 


530 

print( 

1. 1 1 

1 

丄 

1 

1 

1 i 


3 == 2 ( 

531 

print( 

" l--< 

.1 

i —- 

1 

1 

1/ 


for i = ct -1 downto 0 ( 

532 

print 1 

1 1 

1 

1 

1 

1 

11 

. .../ い 

iocaleC 25, 3); 

5 33 

print( 

.. +—/ 

+ ——— 

L 

1 

— 

i 

L" • /); 

print け 1++coin 夕 ）； 

534 

print( 

/, /) ; 







if inkey(0) != 0 and ct - i > 1 ( 

535 

msg(B, 

2 し .. 

T ~ 


—— 

- 1 

/ 

l け n" 

coin = coin ♦ i; 

536 

所 sg(6 , 

24, .. 

1 J 

1 

1 

1 / 


1 け n" 

i = 0 ； 

537 

msg(6, 

24, •' 

1 i —- 

-1 

L 

1/ 


1 IVn'* 

) 

538 

机 sg(6 , 

24, *'1 

1 1 

1 

1 

11 


¥n" 

locatel32, 3j; 

539 

msg(6 1 

2 i , 

-/ 1 

1 

■- 

-1 

し 

» »¥n" 

print け （i)); 

540 









beep(); 

541 

print( 

crS(9) 1 ； 







) 

542 

msg(9, 

17, "Copyright 

<C) 

K 

chan**) 

； 


ct = 0; 

543 

msg ( 日， 

2 し ..= 

F*USH SPACE 

KEY 

TO START 


locate(25, 3); 

544 

while 

川 < 








print(%(coln}) 


// INKEY 々ンスウ 
key () 

var kk = 0 ; 

var k ； 
repeat ( 

rndi 1001 ; 
k = inkey けい 

if It ニニ 0 then kk = U ; 

) until(k != 0 and k != kk ); 
kk = k ; 
return ( k )； 


545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 
5 52 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 


// シ* »ンマ ♦ t -7* 

timer() 

( 

var i, L ； 

for t = 0 to wait ( 
for i = I to 100 


// ♦ バセインユが,■ウ 

quin ) 

( 

var し k , s , ss; 
a =1:Ks = 2; 

msg(27, 12, " +- + "); 

msg<27,13,'1 CANSELl ")； 
iuag(27, 14, "i QUIT I '*)； 

msg(27,15, " + - + 

while (1)( 

msgl 28,12 + as,.."1; 
msg(28,12 f s. 
k = inkej.t 2 ); 
if k == '¥"1 or k == » 
if k == $ lb ( 


exit; 


if 8 ==1 then 

) 

if a == 2 ( 

width(wd )； 
8top(); 

) 

whii け { i nkey(0) != 

for i = 0 to 3 I 
1ocate(27, 12 

priuUstfStDG, 

) 


// > イト A ヒ^**>シ- 

tltiej ) 


k = key(); 

If k == 'Q* or 
width!wd )； 
stop(); 

> 

if l < == • • or 

) 

locate 10, 24); 


/♦ モニター》 >0 かとう！ 
附 II 巧大法君 
箱みお獅 
巧巧おち田若 


•q' or k 


キ舒が部年が部 
W が123 W45 
■巧第第巧■巧巧 


1塞5 


圆 


wmzH-zmr 


BLACK JACK 125 


























■ 86 年 1 巧号- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 8 B 年2月号- 

第け部 S-OS " SWORD " 

まけ部 P 「 olog -85 入門（ I ) 

■88 キ3月号- 

第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog -85 入門 （2) 

■ BB 年4月号- 

第け部思考ゲーム 」 EWEL 

第け部 LIFE GAME 

ii 載 を巧からの magiFORTH 

まが Prolog -85 入門 (3) 

■ 86 年 S 月ち- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
连が 実戦演智 magiFORTH 

■ B 6 キ B 月号- 

第21部 Z 80 TRACER 


magiFORTH TRACER 
ディスクダンプ&エディタ 
" SWORD " 2000 QD 
巧話で学ぶ magiFORTH 
PC -8801 版 S -0 S " SWORD " 


ま22部 
巧23部 
第24部 
連載 
特別付録 

■ 86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミユージックシステム 

かお FM 音源ボードの製作 

連お 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS " SWORD " 

■ 86 年8月ち- 

第26部巧局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S-OS " SWORD " 

■ 86 年9巧ち- 

第28部 FuzzyBAS に発表 

ま我 明日じ向かって magiFORTH 

■ B 6 年け月ち- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 

第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理ま< I > 

■ B 6 年11月ち- 

第32部パズルゲーム H 0 TTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連お FuzzyBAS に料理法 <2> 

■ 8 B ネ12月号- 

第34部 CASL & COMET 

連が FuzzyBASIC 料理まく 3> 

■87 年，月ち- 

ま35部マシン語入カツール MACINTO-C 
速が FuzzyBAS に料理ま <4〉 

■87 年2巧号- 

第38部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 年3月号- 

第38部なま使いはアニメがお好き 

第39部アニメーシヨンツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAG にの巧準化 

■ B 7 キ4巧ち- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年 S ちち- 

巧42部 S-OS " SWORD " 変身セット 

巧43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 対応に 

■87 年6月ち- 

インタラプトコン/くイラ物語 
巧44部 FuzzyBAS にコンバイラ 
ま45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号 - - 

第48部 STORY MASTER 

■ B 7 年8月ち- 

第47部パズルゲームを石拾い 

第48部漢字出カバッケージ JACKWRITE 
特別がお FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

■ B 7 年 g 月ち- 

巧49部リロケータブルをアセンブラ Inside-R 
特別せな PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD " 


■ 87 年10巧号- 

巧50部 tiny CORE WARS 



第51部 FuzzyBASIC コンバイラの化張 
第52部 乂け1]化〇版5-〇5 " SWORD " 

■ 87 年。月号- 

巧輪 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S - OS こちらち中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■87 年12巧ち- 

第 5 B 部夕ートルグラフィックバッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 " SWORD " アフターケア 
ラインプリンいレーチン 
特別イオ録 PASOPIA 7 版 S-OS " SWORD " 

■ 88 年，月ち- 

第58部 FuzzyBASIC コンバイラ-奥が版 
付録 石上版コンノ <イラ化お部の修正 

■ 88 年2巧ち- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月ち- 

第60部巧造型コン《イラ言語 SLANG 

■ 88 年4月ち- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 8 B 年 S 月ち- 

第63部シューティングゲー厶 ELFESD 

第64部地底巧大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第 B 5 部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月ち- 

第87部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連が 巧造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月ち- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 g 月号- 

第69部お小狸エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡お 

■ 88 年"月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年。月号- 

ま73部シューティングゲー厶 ELFESIV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジエネレータ SOURCERY 

■ 89 キ1月ち- 

第75部バズルケ‘ーム LAST ONE 

ま76部ブロックゲー厶 FUCK 

■ B 9 年2月ち- 

ま77が巧速エディタアセンブラ REDA 
特別がが XI 版 S-OS " SWORD "< 再掲載> 

■ B 9 年3月号- 

第 7 B 部 Z 80 用浮動小数点演タパッケージ S 0 R 

OBAN 

■ 89 キ4月号- 

ま79部 SLANG 用実数演ザライブラリ 

■ B 9 年 S 月ち- 

第80部ソースジエネレータ RING 

■ 89 年 e 月ち- 

第81部超小型コンくイラ TTC 

■ 89 キ7月ち- 

第82部 TTC 用バズルケ’ーム nCBAN 

■ 89 キ8月ち- 

第83教； CP / M 用ファイルコンバータ 

■ B 9 キ9月ち- 

ち84巧生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年け月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 キ11月ち- 

第 8 B 部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年。巧ち- 

巧 B 7 巧 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 丄旧 

■ 90 年1月ち- 

ま88部 SLANG 用ゲー厶 WORM KUN 

特別付録再掲が SLANG コンパイラ 

■ 90 年2巧号- 

第89部超小型コンくイラ TTC ++ 



■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部フアジイコンピュータシミュレーシヨン hMY 

■ 90 年 S 月号- 

第92部インタブけ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

ま93部リロケータカレフォーマットの取りホめ 

第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS " SWORD " 

特則付録 PC -286 対応 S-OS " SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第 9 B 部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号- 

ま98部 BILLIARDS 

■ 90 年け月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年。巧号- 

ま100部タブコー巧ホ応エディタ EDC-T 

■ 90 年。月号- 

第 IM 部 STACK コンパイラ 

■"年1月号- 

ま102部ブロックアクションゲー厶 COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■"キ4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■"年 S 月号- 

第106部実数型コンバイラ言語 REAL 

■"年6巧号- 

第107部 Small - C 処理系の移お 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソ—スリスト編 

■91 年8月号- 

第109部 Sma り - C ライブラリの移植 

■ 91 年 g 月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年け月号- 

第111部 Small - C 活用講座（ネリ級編） 

■ 91 年り月号- 

第り2部 Small - C 活用講座（応用編） 

第り3部 MORTAL 

■"年。巧号- 

第1り部 Small-C SLANG コンパチ閱数 

■ 92 年1月号- 

第り5部 LINER 

■ 92 キ2月号- 

第り B 部シミュレーシヨンゲーム POLANYI 

■ 92 キ3巧号- 

第り7部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 キ4月号- 

第り8部オプティマイザ080実践 Small - C 謙座（ I ) 

■ 92 年 S 月号- 

第119部 COMMAND . OBJ 実践 Small - C 誰座 (2) 

■92 年6巧号- 

第120部 COMMAND • OBJ 2実お Small - Cli 座(3) 

■ 92 年7月ち- 

第121部巧数リファレンス実搂 Small - C 講座 (4) 

■ 92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 Small - C 講座 (5) 

巧123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■ 92 年 g 巧号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 Small - C 講座 (6) 

■ 92 年り巧号- 

第126部 EDIT 実践 Small - C 講座 (7) 

■ 92 キ"巧号- 

第127部 MAKE 実钱 Small - C 謀座 (8) 


126 Oh!X 1993.2. 









































































































§ 聴き比べてほしし 、 POWER 

まず•嚴初に CD を紹介しましょう。今巧選 
んだ CD は TOWE 民 OF THE POWER 。 金 
管楽器について考えるうえで，いいぉ手本 
じなると思います。 

さて ， TOWER OF THE POWE 民でピ 

ンとこなくても，ヒューイ•ルイスのバッ 
クバンドを務めていたといえば，わかる人 
もいることでしょう。サウンドは，ボーカ 
ルのあるブラス主体のバンドなのです力;'， 

先巧のスペクトラムが和風のさっぱり味な 
ら，こっちはちょっとダークさがあるいい 
感じってところ。スペクトラムをロックが 
ベースのバンドというなら（ブラスロック 
のな説のバンドといわれています），こちら 
は対照的にファンクがべースといえるでし 
ょう。をの点について聴き比べると而白い 
と思います。バンド自体の活動歴は長くて， 
結成から20年ぐらい，レコードデビューか 
ら実に17年! J たってぃます。轉もり積もっ 
たお術は大きいといいます力す，まさにをの 
とわりです。ブラスの音の厚みは，アルト， 
テナー，バリトンの3本のサックスのパワ 
一も加わって（サックスは木管楽器です。念 
のため），「音の壁が押し寄せてくる」とい 
う形容がピッタリなほど。 

機会があれば， CD 「 TOWE 民 OF THE 
POWER 」 に入っている 「BOYS NIGHT 
OUT 」 し 1974 年に発売された 「BACK TO 
OAKLAND 」 の中の 「SQUIB CAKES 」 
と，1991年のアルバム 「 MONSTE 民 ON A 
LEASH 」 の 「 Mr . TOAD’S WILD 民 IDE 」 

の 3 曲のインストウルメンタルを聴き比べ 
てほしいですね。 

ブラスサウンドはどちらかというと乾い 
たイメージがあって，寒い季節には似合わ 
ない感じもします力3'，力の塔 ( TOWE 民 OF 
THE POWER ) という名前はダテではあり 
ません。わをらく，18禁の世界を味わえる 
ことでしよう（嘘800 !)。 


Creative Computer Music 入門 (17) 


金管^識 


先月紹介した金管楽器でずが，そのなかでおちよく使われ 
る S ランぺッ h とトロンボーン，チューバの特徴などを， 
今月はちラかし詳しく説明しまず。 DTM の技巧などじは 
直接の関係はありませんが，楽器の特性を知ることは，よ 
りリアルな作曲やアレンジに応用でをるでしよラ。 


Taki Yasushi 



^金管楽器の八'ランス 

前回に引き続いて，今晒もを管楽器につ 
いて請を進めていきます。ただし今回は， 
前回よりも，纔蓄に近いかなり突っ込んだ 
話になりますから，をのつらりで。 

どもらかというと今回は「生のブラス」 

を使うようなイメージで話を進めていきま 
す力す，これらの知識は DTM でもをれなり 
になに立つと思います。シン七ブラスにつ 
いては，これ t は別にシン七サイザを説明 
するときに一緒に行-います。 

さて今回は，金瞥楽器のなかでも特に卜 
ランペット，トロンボーン，チューバの3 
つを扱うことにします。 ホルンは， 確かに 
金:管楽器ですが，木管楽器と間時に アンサ 
ンブルを考えたほうカミわかりやすいので， 
今间は除外します。 ホル•ンの 音の フアンの 
人には，しばらくゎ預けということでごめ 
んなさい。木管楽器じついて解説するとき 
まで，がまんしてくださいね。 

ではまず最初に，完全編成ともいえる管 
弦楽での，お瞥楽器の内訳をみてみましよ 
う。の Tf のものが一般的な内訳です。 

ホルン X 4 

トランぺット X 3 
トロンボーン X 3 

(テナー X 2，バス X 1じ分類） 
チューバ X 1 

ももろん，これらの数は一般的な基準で 
あって，をれ口 J :. の楽器を使った管弦楽曲 
もたくさんあります。ワーグナー，シュト 
ラウス，ストラヴインスキー，ホルストな 
どの曲を聴けば，もっとたくさんの金管楽 
器を使った曲に化をえるでしよう。 

この数字がどこから化てきたかというと， 
スキのないアンサンブルを作るための最小 
限編成し演奏者を集めるうえでの経済的 
な理曲の兼ね合いからです。しかし DTM 
では演葵者を曆う資をなどは考えなくてら 
よいので（とはいってもをれなりの MIDI 楽 


器を買う資をは必要ですが)， DTM の場合 
の限界は，楽器の同時発声数の限界という 
ことになるでしよう。 

金管楽器は重音はできませんので，これ 
らの数は同じ音ならば，ある程度の本数ま 
では MIDIIch で重音させてすますことが 
できます。したがって，ポリフォ ニックの. 
MIDI ' 楽器を使ったときの構成は次のとわ 
りといえるでしよう。 


ホルン 

X 

2ch 

トランペット 

X 

2ch 

トロンボーン 

X 

2ch 

チュ ーノで 

X 

1 ch 


しかし，これに限定されず，できる限り 
音数を削らずに複数の京部を同時発声させ 
るこ t を考えなくてはいけません 。 MIDI 
チヤン ネルは1 つにつき 1 つの ボリ ューム 
しか設定できないでしようし， MML を使 
った音源ドライパ'の場合，同じ音での2つ 
のメ ロデイーパート を！ホにまとめるこ 
I :はま雛の業でずから，個人個人でそれら 
の長所短所をよく踏まえ，手持ちの楽器に 
合ったチャンネル設定をする必要がありま 
す。 


また，各々の楽器は音をや音量などの点 
でそれぞれ特徴があります。したがって生 
演奏の場合，これらのまを同時に鳴らすと 
き，ちようどキレイにハモらせるためには 
ある程度の配慮が必要になります。 

たとえば，トランペットやトロンボーン 
が1本で，メゾフォルテ（「やや強く」）に I 上 
の大きな音で演奏して，同がじホルンを鳴 
らすとしましよう。をの場合，ホルンのを 
の丸みのある音色や音量の特徴のためじ， 
ホルン1本だけでは負けてしまって表面に 
音が出てこないのです。 


オーケストラを組むとき， 
( mf ) より弱い部分ならば 


メゾフォルテ 


トランぺッ 


トロンボーン：ホルン 


で十分なアンサンブルのバランスがとれま 
す力 S '， メゾフォルテの Jl の音量になると， 
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トランぺット：トロンボーン：ホルン 
1 : 1 : 2 
という比率になります。をして，この ホル 
ンはユニ ゾンで满奏するのです。 

したがって，もし最初に記した編成なら 
ば，メゾフォルテ U 上になるとホルンは2 
本しかないので，2重のインターバルし力， 
演奏できなくなってしまいます。 

もちろん，このようなことは DTM では 
直接は閱係ないかもしれません力す，プリセ 
ットサンプラーのような MIDI 楽器，たとえ 
ばありふれた CM -64 や SC -55 などを使う場 
合，ここにサンプリングされているホルン 
がどのようなバランスで録音されているか， 
注意をしなくてはいけません。 

^トランペットの使い方 

現を娘^よく使われているトランペット 
(I ス I 1 ) は Bb の嫂縣で，.をのむ め，ピアノ I 辨 
などとは違い， 譜閒上の 記音は実際の宵と 
異なります。下一線(通常 04 C のある部分） 
力;'， 03 Bb であることは，も•わな-ししたと 
わりです。 

DTM では，わざわざがの楽雜を說く必 

図1トランペット 



図2トランペット〔日つの音域 


ま奋 _ 旨5譜 



要はないでしよう力；，トランぺットの楽譜 
を読むときには必要な知識ですので，覚え 
てぉいてください。 MML の場合，譜而上の 
靑ををのままがち込んで頭に長2度（全音） 
低く满奏する命令を加える！:同じことがで 
きます。人によっては楽からしれません。 
Z - MUSK ： ではし k 2」 で OK です。 

B 峭:のトランペット au ド，単にトラン 
ペット t いいます）の音域は図2のとわり 
ですが，このなかでむ 05 Eb 〜 05 Ab をは特 
別に化うのが|巧|リ1です。 

この部分のトランぺットの音は非常に気 
高く，高貴で，銳さがあります。したがっ 
てここいちばんの ハイ ライトに使うべきで 
しよう。全 f がかここの部分を使わずに控え 
めに曲を作り（もしくはアレンジし），ここ 
いちばんの盛り上がりでこの気高く銳い音 
が使われると，非常に効果的です。 

また，これより下の音は，演葵者が楽に 
满•葵できるので， PPP (ピアニッシシモ）か 
ら fff (フォルテイツシシモ） までを易に， し 
かも備実に扱える音になります。 

トランペットは姪快な楽器ですが，速く 
てら6度 U 上に技い経過句（グリッサンド） 
は書かないほうが贤明です。これはバルブ 
の特質に化-おしています。5度の経過句は 
今凹紹介した CD「TOWER OF THE 
POWE 民」の 7 山1なに锁繁に登場してきま 
すので，を意して聴いてみるといいでしよう。 

また，管楽器の特徴的な滿奏方法にタン 
ギング（シングル，ダブル，トリプルがある） 
があります。これによって，速くて明確な 
スタッカートを满奏するこ t ができます。 

これは，同宵で速い反復述符 (16 分音符の 
速統や6連符など）をするとき，きわめて強 
い印象を効果的に与えます。化ち紹介した 
スペクトラムでも，このネ支法はところどこ 
ろで使用されていまずし，今月紹介した 
POWER らまた同様に使用しています。 

DTM では廠梭閱係がありませんが，も 
し，化で誰かに吹いてもらうつもりならば， 
速いタンギングを必嬰とする箇所ではどこ 
かで赶、つぎのタイミングをみえなければな 
りません。をうでないと葵をは死んでしま 
います……。逆にいえば， DTM でもわざと 
そういうタイミングをうまく意識的に置く 
ことにより，をれらしさを表現できるかも 
しれません。これらはみ间の檢訝事て頁にし 
てください。 

トランぺットにミュート（カップ上の媒 
がを円錐形の [1 命:に付けたらの）をかけて 
柔らかく吹くと，甘く，遠くから聴こえる 
ような叙憎的な音が化ます。シンセサイザ 
によっては，これが 「 mute 」 という名前で 


入っています。この音は，強く吹くと鼻に 
かかったような音になります力す，弱く吹く 
t かなり穏やかに聴こえます。 

近年，ミュートをかけて大きな音を出す， 

いうことをいろいろな人が'いろいろな曲 
で使ったため，いまではいまいちインパク 
卜に欠けます力す，演奏をなどに巧く機会が 
あったら注意して聴いてみるといいからし 
れません。 

ロンボーンの特徴 

トロンボーンが Bb ' 巧の 楽器ですが，バル 
ブがなく，瞥をスライドさせることによっ 
てをの おさを調節し，をを巧化させる楽器 
です （I 乂 13)。 この あむり の 詳しい こ i : は， 

先巧号や今巧号のコラムを読んでもらうこ 
とにして，ここでは主に トロンボーンの 結 
合について考えてみましょう。 

一般によく使われるトロンボーンには2 
柿類あり， Bb 驚の^のを テナー トロンボー 
ン， G 瞥のらのをバストロンボーン！：いい 
ます。をれぞれのを域をボしむのがお I 4で 
す。 

トロンボーンはをの「スライドにより音 
の高さを変化させる」という性格上，素早 
い演奏をするには限度があります。したが 
って，トップメロディを奏でさせるこ^は 
あまりできないので，必然的に3声のアン 
サンブルで和声に撤し，をの音の高さが中 
間的な位蘆にあるということから，和声的 
な結をなをまかせることになります。 

トロンボーンはテナー 2つにバス1つの 
3つを使い，この3つで和音を奏でるので 
す力3'，美しい音色，微妙な強弱，それらの 
理山から，これらの酿し出すハーモニーの 
劾果はきわめて美しく，かつが象的です。 

通常，金管楽器では密集配最をするのが 
鉄則ですが，柔らかめの和音（強弱は mp か 
ら PP が劾萊的）じしたいなら，トロンボー 
ンの3和音は開離配置にし，低めの配置に 
するのが劾果的です。 

逆に曲のハイライトで，全体的にテンシ 
ヨン（和声のテンシヨンを指すのではない） 
を上げたいなら，高めに， mfiU 上のヴォリ 
ュームで密集か關離で最くのが劾果のでし 
ょラ。 

楽器の特質上，非常に肺活量が必要なの 
で，どうしても長め（をうでなくても） fp (フ 
ォルテ ピアノ： 「フォルテの あとにすぐに 
ピアノに」という意味）になってしまう力’， 
さらに長いなら， f > になってしまいます。 

をのかわり，断続的な f ， をして特に ff の 
ついた和音はリズミカルな，言い方を変え 
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るとかなりキ T 撃的な効果をもち，これはか 
なり利用できます。 

ドヴオルザークの「新世界から」や，最 
近ではジョン•ウイリアムズの 「スター ウ 
オー ズ」などの フイナーレが あまりにも弓を 
烈で有名なため，「トロンボーンは強烈な盛 
り上がりをもたせる楽器」というイメージ 
が先行しがちですが，実は，この楽器の PP ‘ 
での演奏能力は，非常に高貴で和声的に豊 
かなものです。この柔らかな美しい和音は， 
木管楽器，弦楽器，ホルンなごの ソロの バ 
ックに美しい背景を用意することができる 
のです。 

トロンボーンにミユートをがけて強く吹 
くしトランペット同様，鼻に詰まったよ 
うな音になります。ユーモラスで奇怪な音 
なのですが，これもまたトランペットと同 
様，すでにダンスミュージックなどであま 
りにも使われすぎてしまっていて，もはや 
使い古しのギャグみたいに，効果は薄い 
いえるからしれません。 

かつては，トロンボーンのをの性質から 
特徴的なグリッサンドカ 5 '，いろいろな意味 
で妙なアクセントになったのです 力す， もは 
やこれもみんなが使いすぎて，インパクト 
が薄くなってしまったのら事実といえるで 
しよラ。 

しかし，ミュートを付けたときの， P もし 
くは PP の長めの和音は，「醉いしれる」とい 
う言葉が似合うほど美しいハーモニーをも 
っています。私はこの上に，ホルンのソロ， 
フルートの穏やかなソロ，または逆にトリ 
ッキーなソロをのせるのが好きなのですカミ， 
(をうやって遊ぶことができる環境にいる 
なら）ザ'ひやってみることをオススメします。 



八の音色 


をの大きななりから誤解されがちですが， 
チューバ t いうのは 多彩で，うまく使えば 
たいへん 利用価値がある楽器です。 バルブ 
を使う楽器のなかでは，唯一，4つのパ、ル 
ブをらつので音域は広く，またをの音色は 
低音から高音まで非常に多彩です。 

しかしチューバの高音は非常に硬く， 
金属的で，激しい気性の音です。をのため， 
特殊なソロの I 外では使わないほうが無難と 
もいえるでしよう。しかし，あまり使い古 
されていないので，うまく使えばなかなか 
効果的からしれません。 

チューバの 目立ちす ぎる 音は利用価値が 
多く，低音部の経過的な音の連結を引き立 
たせるにはもってこい なのです カミ，これら 


は多用するとをの価値が半減するので，い 


くら力’控えめに利用するべきです。おぃし 
ぃものは取ってわくい、う気持ちで。 

チューバの 音は，柔らかくても鋭くても， 
トランぺツトやトロンボーン群との結合に 
強く，確実な低音をみえます。ただし，こ 
れらは正確な使われ方をしたときの話で， 
もしもを の 使ぃ方を誤れば， チューバの 音 
は著しく浮ぃてしまぃます。 

たとえば， mp のの場合は，をの音をの 
特質から，トランぺツト•トロンボーン群 
と音色的にうまく結合しなぃため，バス進 
斤をバストロンボーンに I ：らせ，1オクタ 
ーブ下で ユニゾンを するな ど， ある程度の 
考慮が必要です。 

チューバは P もしくは PP 程度で柔らかく 
吹くとホルンとよく結合します。しかし 
これらの音は本質的にはまったく違う系統 
の音ですから，強く吹けば吹くほど，音質 
が分離しがちなので，ホルンとの融合は P 
までと強く意識したほうがぃぃでしょう。 

らちろん，多くのほかの楽器がここに入 
るときは，チューバとホルンの音質の隔た 
りをトロンボーンなどがうまく埋めてくれ 
るため，これは有効です。こうぃう1：きは， 
図3 トロンボーン 


チューバの音を若干低めにし，バス進行を 
するこ L で，よりハーモニーカミ'結合できます。 

チューバに限らず，金体的に金管楽器の 
ハーモニーの鉄則はをの和声が'「柔らか」 
でありたいか，「銳く」ありたいかで大きく 
違ってきます。 

やわらかく結合される t きは，トランぺ 
ットは鋭くなりがちな高音を避け，トロン 
ボーンは開離配置で，をの下でチューバは 
をの独特的な柔らかく優しい音を独立に用 
いてバス進行を巧えば，ハーモニーは豊か 
に融け合います。 

逆に鋭く結合させる！：き（派手にしたい 
場合でも和声的には結合しなくてはいけま 
せん）には，トランペットはをの特:徴 t もい 
うべき甲高い高音の，シャリシャリしたア 
ク七 ントの強い音を前面に押し出し，トロ 
ンボーンは若干高めの密集配置主体で結合 
させます。をして，チューバはこのままで 
はうまく結合できないため， バスト ロンボ 
ーンと オクター ブ下で ユニゾン します。 

チューバはあの大きさながら，軽めのス 
タッカートも行えます力す，音質がほかの金 
管楽器 t はかけ離れるため，うまく融合す 
図已チューバ 




図 B チューバの音域 

Eb 管 F 营 



トロンボーンの場合は実音で記譜される。 


チューバの場合は実音で記譜される。 
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るには演奏者自身の熟練が必要になります。 
DTM の場合はこれらの'じ、配はないでしょ 
ぅが、 やはり，結合の面で微妙なバランス 
が必要になりますから，慣れないうちはチ 
ューバの音を低めにして無雛にとるほう力 5 ' 
よいでしょう。 

$曲のなかから 

シン七サイザにプリ七ットされているブ 
ラスの音は，どちらかといえばアタックカミ 
長めです。甘いトランペット.ソロなど力， 
ら，イメージがこびりついているために， 
アンサンブルに不向きな音色が多いのも事 
実です。 

今巧紹介した POW 巨民にわいてら，先ち 
紹介したスペクトラムでも，最近の日本で 
ブラス系のポップスバンドとして有名な 
「米米クラブ」にしても，よく聴いてみたと 
き，ブラスのアタックは弱いでしよう力>。 

たいていは，曲切れのよさがアクセント 
をって効果的に用いられていますよね。 
むしろ，一般的にはスラーがかっているよ 


りら， タンギングがかって いる ブラスのほ 
う力す(特にポップスなどでは）よく使われて 
います。 

ブラスのパートの入るところら， III ] を聴 
きながら読み取らねばならないところでし 
よう。たとえば，歌があるところには，ど 
のようなフレーズでブラスが入ってくるの 
力，，どのようなタイミングで使われるの力，， 
ほかの楽器とどのように融け合うのか，を 
のような点をよく注意して聴いてみるべき 
でしょう。 

ブラスは I 山のハイライトで登場してくる 
パターンが多いので印象が強いのですが， 
をれ W 外のところでは，実際はどのような 
廚所でどのように使われているの力，，案外 
みんなきちんと認識していないようです。 
たとえば，1992年8巧号で紹介した「シン 

フォニーソーサリアン」では，ハイライト 

U 外に，弦楽器や木管楽器が長く伸ばす音 
のときにまるで合いの手のようじ出てきま 
す。これらはブラス楽器の典型的な用い方 
ですから，注意して聴いてみましょう。 
では，これらを DTM で再現するにはど 


うすればよいでしょうか？たとえばうま 
くゲートタイムを設定してみる。もっとら， 
MML ではをの性格上，一音一音，音の長さ 
を変えるのは大変かもしれません。しかし 
平坦に8分音巧が続くからといって，をの 
まま8かで演奏してしまうのではあまりに 
興ざめです。楽譜に隙れた情報をうまく弓 I 
きかして再現する必要があるでしょう。を 
れができないのなら，をれはブラスではな 
く，ブラスの音のシン七サイザでしかない 
わけですから。 

ここで文章で伝えてもなかなかピンとこ 
ないと思います。各自が実際に曲を聴いて 
みて，をれをできる限りな突に模做してみ 
るなど，それらを検討事て頁 t してください。 

§ CM -64 iSC -55 

ではここで，わりとポピュラーな楽器， 
CM -64 と SC -55 の2つに入っているブラス 
の音色について，ちょっとだけ触れてゎき 
ましょラ D 

最近は SC -55 に株を奪われてしまった感 



管楽器というと，一般には木管楽器と，金管楽 
器というのを想像しますよね。どちらの楽器も管 
の中で空気を巧動させる楽器なので，「気鳴楽器」 
と力、「吹奏楽器」とも呼ばれています。 

管楽器を木管楽器と金管楽器の2種じみけるみ 
類まは，文字ども'り，その管のま材からというの 
は誰でもわかることでしよう。しかし，違いはそ 
れどけではありません。木管楽器はいわゆる「笛 J 


と呼ばれていて，楽器そのものじ発音機閲があり 


まずが，金管楽器の場合じは，発音機関は演奏者 
の口咨であって，楽器そのものじは発音機閱がな 
い.そういった違いもあります。 

营楽器をを管楽器と木管楽器じみ類することじ 
かしては巧否がみかれるところですが，現在では 
このみ類まがま流です。 

さて， DTM では楽器そのものの話はあまり関係 
ないかもしれませんが，知っていてソンな話では 
ないので，ちょっと説明しておきましょう。今回 


は木文との閲連で金管楽器じついてです。 


• h ランぺ、 ット 

遠:管楽器の花形ともいえる楽器で，その歴史は 
古く，およそ紀元前2000年頃からエジプトじあっ 
たといわれています。当時は木や，育銅で作られ 
た直管で，宗が行事，競技，宴会，軍隊の信号， 
そんなものに使われていたと思われます。 

トランぺットがを型じなり始めたのはこれより 
ずっとあとの，今から300キほど前のことで，これ 
から開発が進み，150年ほど前にはいまの形じなり 
ました。 


口舊とピストンの操作で音程を変える楽器です 
が，むかしはこのピストンがなかったためじ，倍 
音列しか曲せませんでした。このためすべての調 
のトランペットが存在しました。それらはナチユ 
ラルトランペットと呼ばれますが，次第にピスト 
ンのついているバルブトランペットが主流じなり， 
F . A . Bb および C の管のバルブ型トランぺットじ世 
代交替していきました。 

現在ではかのトランペットが普通ですが，作曲 
家は C 管のトランペットを使ったりします（それ 
でら B ， 管で演奏されたりします)。身近にトランぺ 
ット吹きがいたら，そのトランペットはきっとか 
营でしょう。 

ちなみじ，彼らに「ドレミファソラシド〜って 
歌ってみて」といってみましょう。もしかしたら 
それは実音で 「 B で DEaFGABbj になっているかもし 
れませんが，そういうらのだと納得してあげてく 
ださい。本文で説明したようじ，管楽器では記音 
と実音は違うのです。 

「 trumpet 」 じは「吹聰する j 「じょうご」などの意 
ホがありますが，語源はギリシャ詔の「貝殻」を 
表す言葉です。ホルンは角笛でしたから，さしず 
め，を管楽器とは，貝殻と角笛から発展したもの 
なのでしょうか？ 

英語 Trumpet 

イタリァ語 Tromba 

フランス語 Tro 叩 ette 

ドイツ語 Trompete 

♦トロンボーン 

きっと先月のガイーヌの「剣の舞 J の「ばぁ〜あ 
ぱぁ〜あ」という表現が頭に残ってるでしょう？ 
え，残ってない？インパクトあると思ったのじ 
なぁ。 

トロンボーンという楽器は現在よく使われてい 
るを管楽器のなかでは唯一，バルブのない楽器で 


す。音程の高さはフレックスじ動作可能なスライ 
ドじよって変わります。それで，グリッサンドが 
でき，「ぱあ〜あ」ということができるのです。 

トロンボーンは管な楽ではトランぺットの下の 
(低し、)音程を支えるための楽器で，いまから600キ 
ほど前にトランペットから生まれました。いまで 
は，ジャズなんかでもよく使われているため，耳 
じする機会が多いと思います。 

語源はトランペットと同じで，トランペットが 
「小さなラッパ」という意巧に巧して，トロンボー 
ンは 「大きなラッパ」というをホです。 

ち語 Trombone 

イタリア語 Trombone 

フランス語 Trombone 

ドイツ語 Pasaune 

•ホルン 

同じ金管楽器でも，ホルンはその音質から，木 
管楽器と同様にアンサンブルを組むほうが楽だと 
いう人もいます(私もこの考えちです)。実際，音 
をも似ているため，金管楽器でありながら木管演 
奏じ加えられることもしばしばです。 

一般じよくいわれるホルンは，フレンチホルン 
のことで，これはどう見てもを管楽器です。もと 
もとホルン ( horn ) は「ち笛 J のことを表していて, 
ョーロッパでは，羊飼いや，郵便配達夫の持って 
いたラッバもホルンといわれています。アルペン 
ホルンがち笛の系統ピということは，誰でらすぐ 
じ気がつくでしょうけど。ちなみじ，ホルン ( horn ) 
とはドイツ語で，これに対応する英語ではフォー 
ン ( phone )。 ただし， 楽器のホルンは英語でも horn 
です。 

それから，イングリッシュホルン。 

友逵じいわれるまで気がつかなかったのですが 
(おわまめけ），これはまっとうな木管楽器です。 
ホ厶は曲を作るときにも使ったことがなかったので 
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じのする CM -64 ですカミ，中には結構な数の 
ブラスが入ってぃます。この楽器の PCM 部 
々は，ほとんどピアノ，ベース，オルガン， 
ブラスが重要視されてしまってぃるので， 

これが第一線を離れてしまった原因とぃえ 
るでしよう。曲のデータを作るにも，たぃ 
てぃは何かカードが必要になってしまぃま 
すし，たとえカードを入れたとしてら，1 
おのカードがあまりにも専門的なため，結 
局2枚ほど欲しくなって，やや中途半端で 
満足に使えなぃ い、 うの力;'， CM -64 ユーザ 
一の ホンネでしよう（管弦楽器系とポップ 
スの ための ドラムセット，エフェクト のか 
かったギター数種が入った，まさに CM -64 
の弱めの音色を補うベきカードが1枚発売 
されれば，をう t もぃえなぃのですカリ。 

をの CM -64 でも，ブラス系はをこをこ入 
ってぃるので，うまく使えばをれなりに使 
えます。今回は詳しぃ デー タは引き化せな 
かったのですが，51版の TP / T 民 B (トラン 
ぺット/トロンボーン）は，ゲートタイムを 
うまく設定し，ヴ ィロ シティをハッキリと 
変えて使えば，アク七ント t して使えをう 


です。 

トランペット （47 を）は，聴けばすぐにわ 
かるトランペットの音ですが，これは使う 
ところがない音色といってら過言ではない 
くらいです。この手の音をはへ夕に使う t 
ボロボロになってしまうので，控えたほう 
が無雛かもしれません。 

結局，カード6 ( オーケストラウインド） 
がないと，ま t もにアンサンブルが組めな 
いので， CM -64 は，単体ではブラスアンサ 
ンブルの曲を DTM するのには向いてない 
楽器かもしれません。 

がして SC -55 は， t りあえずひととゎり 
音がをろっています。どれも「らしい」音 
が入っていてをれなりには使えるのです力 S '， 
1 つ ひと つの 音色にいまいち表情がないた 
め，深く突っ込んだ曲を作るにはかなりお 
不足になってしまいます。 

結局，私は金瞥楽器の曲を作るには ， CM 
-64+ カード6がいちばんいいと思います。 
しかしこの組み合わせでは，もしポップ 
スにするなら，ドラムがカスになる，ギタ 
—が'なくなる（いまさらポップスにナチュ 


ラル トーンオンリーはないでしよう），ま 
た，フルトゥッティの場合は弦が腐る，な 
どの雛点があります。そんな理由からいま 
いちなのは，残念ながら否定できない事実 
でしよう。 

をう考えてしまうしシンセでゎ手轄に 
をれなりの金管楽器を满葵するのは，まだ 
まだ先の話なのかもしれません。 

S ぉねりに 

今凹は， ルールと いう力 \ ま温蓄に近いテ 
クニックを普いてみました。いまいも何を 
いってるのかわからないかもしれません力';， 
ノウハウを言葉にしているのだから，をれ 
でいい t いう気もしたりします。 

今回は「和声を理解している」ことを前 
摇に話を進めてしまったので，初心者には 
(初心者の読者は少ないかもしれませんが） 
ちよっ t わかりにくいからしれません。 

まあ，いまは理解できなくてら，知識は 
* i になって役立つこともあるでしよう。 

をれではまた。 


なじとめてなかったのが，その失態を巧いた原因 
ですが，案際に楽器を見てしまえば一目瞭が.こ 
れはどう見ても木管楽器。イングリッシュホルン 
は，才ーボエの一種で，いわれてみれば，それに 
近い音です。ドヴォルザークの交懲曲「新世界か 
ら J の第2楽章のま題を独奏している楽器ですか 
ら， CD でも買ってきて聴いてみれば，どんな音を 
かわかるでしよう。 

ホルンのオーケストラでの巧割については，本 
文を参照してくどさい。 


英語 

Horn 

イタリア語 

Corno 

フランス語 

Cor 

ドイツ語 

Horn 


図 A ダブル • ホルン 



ホルンじは F 管と日，营の2裡巧のシング 
ル•ホルンと.バルブの切り替えじよりどち 
らじでもイまえるダブル-ホルンとがある。 


•チューバ 


テューバとも，トゥバともいいます力《，ネムは「ち 
うば J とひらがなでいうのがいちばん巧きです（間 
違いですから真似しないようじ）。 

ゴートン•ヤコブ氏の言葉を借りれば，「この， 
美しく管な楽における金营楽器の最も深ホある音 
の楽器」だそうですが，私じいわせれば，「表情の 
多い，演奏者の性格をよく引き出す楽器」ともな 
ってしまいます（先ち私のち人のチューバがすご 
くえっちだといいましたが，彼に聞いたら「演奏 
者の性格じゃない？ J と教えてくれました）。 

チューバはもともと，トロンボーンを除く低音 


のを营楽器のことを巧がと指す言葉です。古代口 
—マ時代に軍用に用いられた直管の大きな音が鳴 
るトランぺットの低音楽器「トウバ」から由来し 
ています。 


英語 

Tuba 

イタリア語 

Tuba 

フランス語 

Tuba 

ドイツ語 

Tuba 

図 B ホルンの音域 


F 管 




♦サクスホルン 

本編では扱いませんでしたが，金管楽器として 
の，サクスホルンというものがあります。 

気をつけてほしいのは，これはジャズなどでも 
よく使われている「サックス」とは違う楽器た•と 
いうことです。あれは「サクソフォン」のことで 
すが，まったく関係がないわけではなく，実は考 
案者が同じ人なのです。 

サクスホルンは，150年ほど前にベルギーのアド 
ルフ.サックスが考案したを管楽器の一属で，な 
楽器のヴァイオリン属（ヴァイオリン，ヴィオラ， 
チェロ，コントラバス） じ対して，を管楽器でも統 
一された音をを作ろうというち図からかられまし 
た。全部で7本あり（を管楽器は音域が狭く，和声 
が密集配置のため），これらはその調がそのまま名 
前になっています。しかし，このサクスホルンは 
現在ではあまり使われていません。 

ところでサクソフォンのほうですが，あれは実 
は金管楽器ではなく，その形状と化組みから木管 
楽器じみ類されます。管の部みは金属製ですが， 

クラリネットなどと同様に，リードを振動させて 
音を出します。 

* * * 図 C スーザフォン 

そのほかにもを管楽器に 
は，巧進のときじ使われる 
スーザ フォン（かの スーザ 
が作ったということはすぐ 
にわかりますよね）なども 
あり，それなども研究すれ 
ばまた面白いかもしれませ 
んが，まあ，そこまで深く 
突っ込んで考える必要のあ 
る人はきっとかないので， 

このへんで終わりじしても' 

さましよう C 
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マシン語カクテル 


今月は，めくったカードに書かれた数字から無弹の 
位置を推理し， 8 X 8 のカードから10個の爆禅を探 


in Z 日 0，s Bar 

-第39回 


し出ず， Windows でお馴染みのマインスイーパー 
を作りまず。ダンプリス S ち掲載されているので， 
あちこちいじくりながら遊んでみてくださし、。 


必潮爆弾掃除人 ( S 本編) 

Kaneko Shunichi 金子俊一 


カラン コロ〜ン/> 

源光作义下光）：こんにちは。 

ようこ a 义下 Yo ) :あけましてわめでとう 
ございます。 . 

光：つてようこさん，もう2巧号なのに。 
振袖着て髪型変えてるなんて，高橋君が困 
つちゃいますよ。 

マスター （が下 M ) :先ち号は丸が主にされ 
たし。 


光：夢でも見てるんだろう力，。 

M :初春の珍事ってやつですかね。 

光：惡いことがわこらなきやいいけど。 

M :最近のボケ方はすごかったからね。 

Yo :なじコソコソ話してんの， 2人して。 
光 &M : い，いや別に . 。 

y ゲ-ムを作ろぅ 


Yo :似合わな いっていいたいの。 

光：をんなこ L はいってませんよ。 

M : いやね，ようこちゃんったら正月気分 
が拔けないんですよ。 

光：それって，ボケなんですかね？ 

M :さあ？ 

長老(が下老）：おわ光か，お年玉をやろう。 
光：こりやだめだ。 

M :をれとも 1 巧号の原稿を柴田君にまか 
せたことを間梭的に責めていると力，。 

光：うっ。 

老：ほれ化，甘酒でも頼んだらどうじゃ。 
今日はワシのわごりじや。 

光：やけに気前がいいなあ。ひょっとして 
をくじでも当たったんですか？ 

老：う！;％たんまり当たってわったぞ。切 
手シートがな。 

Yo :それってお年玉つき年貸ハガキじゃ 


ないの？ 

光 & M : わわ〜 つ， ようこもやんがツツコ 
ミを入れた。 
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爆彈掃除人健本バージョン) 


Yo : ねえねえ化君，な六でもやろうよ。 
老：ヮシはち人一首のほうがよいなあ。 

Yo :だったらカルタで妥協してあげる。 
老：化ホしでもよいぞ。 

光：いいかげん，正月気分から拔けたらど 
うです。 

老：どちらにしても今巧はゲームじやな。 
M :どうせだったら コン ピュータでやりま 
しよラよ。 

光：ぎくっ。 

Yo :; l — しマインスイーパーが'いいや。 
光：マインスイーパーって，あの Windows 
I :かの？ 

Yo :をう。 

光：渋めのものを選んだね。 

Yo :だってプログラム作るの備単をうじ 
ゃなし、？ 

光：この展阱]ってやっぱり いつ ものパター 
ン じつな がるんですよ ね。 

Yo :作ってね，光:君。 

光：今度からホ旨名料取ろうかな。 

すマ インスイーパーつてなに？ 

老 ：ワシは 知らん ぞ。エツグマフィンスイ 
ートポテトの略力，？ 

光：なにわけのわからんことをいってるん 
ですか。 

M :簡単にいえば爆弾探しですね。 

光：をうをう， ルールは 荫単。輿返ってる 
カードをめくっていって，爆弾に I 外の力一 


ドを全部めくれたら終わり。 

M : 力ードっていう力％マス目のほうが正 
しいと,野うけど。 

光：カードのほうが感覚的にわかりやすい 
ですよ。 

老：なるほど。 

Yo :をの爆弾をマインっていうのよ。 

光：をれでマイン（爆弾）スイーパー（掃 
除人）ですね。 

老：確率のゲームなのかのう？ 

光：違うんですよ。 

Yo : えっとね， 1 個のマス目にはをの周り 
の8個のマス目の中に何個の爆弾があるか 
書いてあるのよ。 

老：？（わかっていない） 

光：いくつか簡単なサンプルを書いてみま 
しよう（図1)。図1の力;爆弾で，を 
のほかが周りに何個爆弾があるか普いてあ 
るカードです。 

老：？（まだわからない） 

光：しばらく‘瞄んでいてください。 

Yo :最初の何個かは運だけど，あはめく 
った力ードじ書かれている爆弾の個数から 
推理すれば，爆弾の場所がわかるのよ。 

光：これは，やってもらったほうがわかり 
やすいと思いますけどね。 

M :それって墓穴を掘るってやつですよ。 
Yo :早く作ってね。 

^爆弾掃除人基本セツ S 

光：をれじゃあいもばん基本的な8 X 8の 
マス目に10個の爆弾でいきましよう。 

Yo :もちろんが間は計れるんでしよ？ 

図1 力ードのパターン 


(1) (2) 

(3) 

(4) 
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光：う〜ん。 s-os 用だからなあ，ちょっと 
厳しいかな。 

Yo : 機種別プログラムでらつけたら？ 

光：をれは読者にわまかせするというこ t 
で。 

Yo :しようがないなあ。でもマウスにはが 
応するんでしょ？ 

光：なに寝言いってんですか。 S - OS 用なん 
ですよ。 

Yo :許してあげるから早く作ってね。 

光：をれじゃあやりますかね。カチャカチ 
ャ . 〇 

Yo : わくわく，わくわく。 

を：をろをろできるかな？ 

光：カチャカチャ . 。 

M :もうできるでしょ。 

光：カチャカチャ……。 

老：今日は長いのう。シヨートプログラム 
なんじゃなかったのかのう。 

光：できたっと。 

Yo :なんだか時間かかったわね。 

光：リストを見てくださいよ。 

Yo : なんだ，結構長いじゃないの。 

y ァル ゴ IJ ズムの話 

M :光君，解説。 

光： あいあいさ 一， っていっても マス 目作 
って，乱数で爆弾を置いて，あとはキー入 
力してるだ'けですよ。 

老：なるほど。 

Yo : それじゃ解説になってないわよ。 

光：ではマス目の作り方からいきます力，。 
Yo :まってました大統領！ 

M :ちょっと違うような気がするんだけど。 
光：えっし画雨にマス目（カード）を表 
示させる方法としては，大まかじいって2 
とわりあると思うんですよ。 

Yo :をの心は？ 

光：ひとつは8 X 8 (64 バイト）のマス目 

を用意する方法。うひとつは10バイト程 
度の配列を用意する方法です。 

Yo :をの違いは？ 

光：前者では爆弾を直接マス目に書いてし 
まうんですよ。 

老：ふ 1(' ふむ。 

光：な者は爆弾の場所だけを配列にななし 
てゎく。 

Yo :同じことができるんだったら，だんザ 
ん後者じゃない。バイト数少ないもの。 

光：ところが，後者では爆弾の数を表示す 
るときに每回数えなくちゃならない。たっ 
た8 つのマス目 だから マシン 語だつたら一 
瞬で終わるけどね。 


老：しかしあらかじめ計算してわいたほ 
うが'早いのう。 

光：をのとゎりなんですよ。答えを作って 
ゎいて表示するだけのほうがよっぽど楽だ 
し， マシンパワーもな わない。 

Yo : メモリらたかだか100バイトかをこい 
らだったら同じようなものね。 

光：ええ，ってことで私は前者でプログラ 
ミングしました。実際に内部では 10 X 10 の 
マス白を使っているんですけどね。 

老：巧とかの化理じやな。 

光：するど‘いですね。 

Yo :という? 

光：いちばん外の部分は周りに8マスもな 
いでしよ（図2)。 

Yo :確かにはじつこは6マスしかないし， 
4峭は4マスしかないわね。 

光：をれをいちいちチェックしてらよかっ 
たんですけど，周りにらう1つずつマスが 
あることにして，同じプログラムで8回計 
算させてしまったわけですよ。 

Yo :なるほどね。 

y 違いはあるの？ 

Yo : これって，結憐似てると思うんだけ 
ど，本物と違うの？ 

光：違いは結構ありますよ。たとえば， 

1) 時閒の表示がない&残らない 

2) サイズを変えられない 

3) 最初からマインを關けてしまうことが 
ある 

4) ヘルプが出ない 
つてところかなあ。 

老： 3つ bl はなんじや？ 

光：どうも本物ではひとつ旨を開けてから 
爆弾を韻いているのか，爆弾だったらどこ 


まずは，キー操作の税明。 

し M ， 丄 L :上下左ちの移動 
Z :めくる 
X : P . ?， # 

G :やり直し（別の面になる） 

! : EXIT 

X キーを押すと P ,?， #の版に変化するが， 
それぞれのをホは， 

P :爆弾があるという印 
?:爆弾があるかもしれないという印 
#:初期状態 

である。この巧期状態"#"でないと " Z " でめ 
くることはできない。これは，プレイ中爆弾を 
発見したときにつける目印であって，使用しな 
くてもい し、。 

8 X 8 のマス目から10個のマインを特定する 
とクリアじなる力正確には54個のマス目を才 


かほかの マスとスワ ツピングをするのかわ 
からないんですけど，とにかくひ L つ目か 
ら爆弾に当たることはないんですよ。 

Yo :経験論ね。 

光：対策はあるんですけどね。 

老：さっき自分でいったとゎりにすればい 
いんじやろう。 

光：ええ，ちゃんと考えたんですけどね。 

とりあえずやめてゎきました。 

Yo : ねえ，「ヘルプが化ない」ってこ L は， 
本物は「ヘルプが出,る」ってことでしよ。 
手助けしてくれるの？ 

光：それってジュノサイドで死にをうじな 
った t きに HELP キーを押すようならんで 
すよ。 

M :—般的にヘルプっていうと説明とか使 
い方などのことだよね。 

老：ワシでも知っ！：るぞ。 

Yo :なあんだ。ところで時間はやっばり無 
理だったのね。 

光：拡張可能なようにしてゎきましたから， 
「自分でどうぞ」って感じかな。 

M :サイズくらい変えられてむよかったん 
じゃないの？ 

光：えっしできる限り拡張しやすいよう 
にしてゎいたんですよ。 

老：これも自分でやれって力>。 

光： ワークエリアに ある パラメー タを いじ 
るだけで大丈夫ですよ。 

M :具体的にはどこをいじればいいんです 
か？ 

光：えっしラベル名でいうのなら， 
LENGTH , WIDTH , MINES,LOC の4つで 
図2 角に置かれた爆弾 

水 I 1*2 
2 3 3 4 5 


—プンさせたらクリア。 " P " というマークをが 
けなくてもクリアはできる。また，その周囲に 
ひとつも爆弾がなかった場合はスぺースがま示 
される。このとき，踞弾がないことがわかりき 
つているところは自動的にコンピュータが開け 
てくれる。 

爆禪を開けてしまうとゲームオーバーじなる。 
" P " を間違えて立てていた場合じは，その地,奋 
じ "X" 印が表示される。また，なじかキーを 
押すとゲームが始まる。 

" G " がいつでも有効なのは，タイムゲームがサ 
ポートされると便利な機能だからである。最初 
じ何個か開けてみて，よいタイムが出そうもな 
いときは，迷わず" G " という使い方をする。 

画面モードは 40 X 25 で遊ぶことを前提に作っ 
ているので.ゲーム開始前に " W " コマンドで 
画面モードを切り替えておくようじ。 


爆弾掃除人で遊ぶ 
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みが J -レっっ 



大丈夫じやないですか。をれざれ制限があ 
るけど気をつけていじれば大丈夫。 

Yo :たとえば？ 

光：えっし横と縦は面積で 256 ia 巧に収め 
なければならないと力’，表示位置は上を2 
段分空けてわかないいけない。 

老：いわゆる化理の都合上ってやつじやの 
ラ C 

Yo : 2段上には 「 P 」 の数が表示されるた 
めと力，なのね。 


光：をうです。ほかにも爆弾を極端に多く 
(面穗比90% ^力、）するし最初の設定にむ 
もゃくちゃ時間がかかるようになってしま 
う可能性が高ぃ，い，。 

老：ただの乱数でマインを置ぃてぃるから， 
同じ場所だ!：また乱数を作りにぃっとるわ 
けじゃな。 

光：をぃてぃる場所を見つけるまで亂数を 
作りますからね。 

M :まだ，注意点とかあるんですか？ 

光： えっし 巧し数にリフ レツシユレジスタ 
をからめてあるんで，機種によっては偏っ 
た乱数が発生してしまうかもしれなぃです 
ね。 

老：もちろん，対策あるんじゃろ。 

光：ええ，ラベル名だと TEMP とぃう I ：こ 
ろに初期値が入ってぃますから，ここを直 
すとぃぃでしょう。 

Yo :えっ t，DW $0064ってなってぃるみ 
たぃだけど。 

光：上位バイトは常に0にしてわぃてくだ 

さし、。 

M : ぃやあ，をれじしてもプログラム大き 
いから長老にわごってもらうまでもありま 

r り ./ 


せんね，こりや。 

老：うむ，めでたいのう。 

光：今月もなんだか化組まれていたような 
気がする。 

Yo :をれはいいっこなしなの。 

面白ぃょ 

老：え〜と，ここが3でこっちが2じやか 
らと。 

Yo :全部關いたわ。 

光：上達が早いですね。 

老：これで時間表示やスコア記録ができれ 
ばのう。 

Yo :やっぱりをう思うわよね。 

老：うむ，とはいえなかなか面白いではな 

いか。 

Yo :でしよ〜。 

M :ボケの防止になりますよ，これ。 

光：あっ，だからようこちやんボケなくな 
ったんだ。 

M :なるほど！ 

Yo ••失礼しちゃうわね。 
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E 

Z 

A 

(H し ）, A 


239 


INC 

HL ； 

240 


IF A 二けし ） THEN JR 

241 


RET 


242 

S 巨 TgCHR 



243 


INC 

HL 

244 


し D 

e,(hl) 

245 


し D 

A,D 

246 


LD 

HL,DATA2 

247 


CALL 

POKE 

248 

249 


LD 

CP 

A,(KABE) 

E 

250 


RET 

2 

251 


し D 

A,(ePNUM) 

252 


OR 

A 

253 


DEC 

A 

254 


DAA 


255 


し D 

(6PNUM),A 

256 


CALL 

PR_PNUM 

257 


RET 


258 

SET POLE 


259 


DEC 

HL 

HL 

260 


DEC 

261 


し D 

巨， （ HL) 

262 

263 


し D 

LD 

A,D 

HL,DATA2 

264 


CALL 

POKE 

265 


; 


266 


LD 

A,(dPKUM) 

267 


OR 

A 

268 


INC 

A 

269 


DAA 


270 


LD 

(©PNUM),A 

271 


CALL 

P 反 — PNUM 

272 


RET 


273 

PK_PNUM 



274 


CALL 

参 CSR 

275 


PUSH 

H し 

276 


LD 

HL,(L0C4) 

277 


CALL 

# し OC 

278 


CALL 

IPRTHX 

279 


POP 

HL 

280 


CALL 

#LOC 

281 


RET 


282 

G 巨 T_ADR 


；In = Hli 

283 


PUSH 

BC 

284 


LD 

DE,(L0C2) 


COD け 
COOB El 
C0UC 23 

CODI) 了じ 
CODE H5 
CODF 7A 
COEO IE 20 
(:0E2 C8 
C0E3 

C0K3 3A 20 C 斗 
C0l.:6 06 00 
C0H8 4F 
C0E9 09 
C0EA CD ID Cl 
COED 2B 
COEE CD ID Cl 
C0F12 良 
C0F2 CD ID Cl 
C0F5 3A IB C4 
C0F8 06 00 
COFA 4F 
COFB B7 
C0FC ED 42 
COF 巨 CD ID Cl 
C1012B 
C1C2 2B 
C103 CD ID Cl 
C106 B7 
C107 3A IB C4 
ClOA 06 00 
CIOC 4F 
Cl01) ED 42 
ClOF CD ID Cl 

(;112 2 白 

cm CD ID Cl 
C116 2B 
Cl17 CD ID Cl 
CllA C3 DB CO 
CUD 

ClII) 3A OF C4 
C120 BE 
021 C0 
C122 E5 
C123 0171 C5 
C126 B7 
cm ED 42 
C129 012D C4 
C12C 09 
C12D 7E 
C12E FE 30 
C130 20 02 
C132 3 巨 20 
C134 
C134 El 
C135 77 
C136 08 
C137 3A FD C3 
C13A 3C 
C13B 32 FD C3 
C13E 08 



C142 Cl 
C143 E5 
C144 C5 
C145 C9 
C146 

C14611 06 C4 
C149 

C149 2A 27 C4 
C14C CD IE 20 
C14F CD E5IF 
C152 3A 21 C4 
C155 47 
C156 
C156 48 
C157 0D 
C158 79 
C159 212D C4 
CISC CD 79 C2 
C15F 53 
C160 3E 30 
C162 BB 
C163 CC 8E Cl 
C166 
C166 79 
C167 21 71 C5 
C16A CD 79 C2 
C16D 3A OD C4 
C170 BB 
C171 CC 83 Cl 
C17410 E0 
C176 

C17611 2D C4 

C179 CD DB C3 

C17C CD 2120 

C17F 

C17F FI 

C180 C3 03 C0 

C183 

C183 3A 10 C4 
C186 BA 
じ 187 C8 
C188 3A 11 C4 
C18B 5F 
CISC 18 02 
C18E 

C18E IE 20 

C190 79 

C191212D C4 

C194 CD 74 C2 

C197 C9 

C198 

C198 

C198 CD FC Cl 
C19 良 2171 C5 
C19E CD 79 C2 
ClAl57 
CIA2 7B 
CIA3 21OD C4 
C1A6 BE 20 02 
C1A918 OD 
ClAB 23 
ClAC BE 20 02 


c R DC DPT 
rbdrrddo d 巨 r doe 
oslojllx a d j Apr 


567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123156789 
888889999999999000000000011111111112222222222333333333344444444445555555555 
222222222222222333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 


6 78901234567890123456789012345678901234567890123456789012345 67 89012345678901234 5 67890123456789012345678901234567890123456 78 
1111222222222233333333334444444444555555555566666666667777777777888888888899999999990000000000111111111122222222223333333 33 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 ^ 1111111220^2222222222222222222222222222222222 22 


マシン語カクテル in Z80's Bar 135 




C273 

C9 



360 


RET 





C31D 

2C 



484 

C274 




361 







C31C 

22 

25 

C4 

485 

C274 




362 

POKE；t 

in = 

HL 

(DATAl or 

DATA2) 

,A<64 ,B=DATA 

C31F 




486 

C274 

CD 

7E 

C2 

363 


CALL 


CUL ADR 



C31F 

25 



487 

C277 

73 



364 


LD 


(HlTiE 



C320 

25 



488 

C278 

C9 



365 


RET 




C321 

25 



489 

C279 




366 

P£EK;t 

in = 

H し 

(DATAl or 

DATA2) 

,A<64 ,out = £ 

C322 

2D 



490 

C279 

CD 

7E 

C2 

367 


CALL 


CUL ADR 



C323 

3A 

ID 

C4 

491 

C27C 

5E 



368 


LD 


E •( 再し） 



C326 

CB 

3P 


492 

C27D 

C9 



369 


RET 





C328 

85 



493 

C27E 




370 

CU し _ADR 






C329 

6F 



494 


C27E F5 371 — 

C27F D5 372 

C280 08 373 

C2813A IB C4 374 

(:284 5F 375 

€26516 00 376 

C287 08 377 

C28 扫 378 CUL2 

C288 14 379 

C289 93 380 

C28A 30 FC 381 

C28C 83 382 

C28D F5 383 

C28E 3A 20 C4 384 
C291 5F 385 

C292 7A 386 

C29316 00 387 

C295 388 CUL3 


C295 

19 



389 

ADD 

HL,DE 

C345 




512 


C296 

3D 



390 

DEC 

A 

C345 

3E 

30 


513 


0297 

20 

FC 


391 

JR 

NZ.CUL3 

C347 

21 

2D 

C4 

514 


C299 

FI 



392 

POP 

AF 

C34A 

11 

2B 

C4 

515 


C29A 

5F 



393 

LD 

E,A 

C341) 

01 

43 

01 

516 


C29B 

19 



394 

ADD 

HL,DE 

C350 

77 



517 


C29C 

23 



395 

INC 

HIi 

C351 

ED 

BO 


518 


C29D 

01 



396 

POP 

DE 

C353 




519 


C29E 

FI 



397 

POP 

AF 

C353 

3A 

0F 

C4 

520 


C29F 

C9 



398 

RET 


C356 

13 



521 


C2A0 




399 



C357 

23 



522 


C2A0 




400 RND:> 

out 二 

A 

C358 

01 

43 

01 

623 


( ： 2A0 

じ 5 



401 

PUSH 

BC 

C35B 

77 



524 


C2A1 

D5 



402 

PUSH 

DE 

HL 

C35C 

ED 

凸 0 


525 


C2A2 

E5 



403 

PUSH 

じ 35E 




526 


C2A3 

2A 

18 

C4 

404 

し D 

HL,(TEMP) 

C35E 

2A 

27 

C4 

527 


C2A6 

ED 

5F 


405 

LD 

A,R 

C361 

CD 

IE 

20 

528 


C2A8 

AC 



406 

XOR 

H 

C364 

CD 

E2 

IF 

529 


C2A9 

67 



407 

LD 

M,A 

C367 

50 

20 

3D 

530 


C2AA 

AD 



408 

XOR 

し 

C36A 

2 巧 

30 

30 



C2A 良 

6F 



409 

LD 

LD 

1,,A 

C36D 

00 



531 


C2AC 

54 

5D 


410 

DR,M し 

C36 巨 

C9 



532 


C2AE 

CD 

C9 

02 

411 

CALL 

MULTI 

C36F 




533 


C2B1 

CB 

3C 


412 

SRL 

H 

C36F 




534 

WAKU パ 

C2B3 

CB 

ID 


413 

RR 

し 

C36F 

21 

2D 

C4 

535 


C2B5 

CB 

3C 


414 

SRL 

H 

C372 

CD 

78 

C3 

536 


C2 良 7 

CB 

ID 


415 

RR 

L 

C375 

21 

71 

CS 

537 


C2 白 9 

CB 

3C 


416 

SRL 

H 

C378 




538 

WAKUl 

C2BD 

じ B 

ID 


417 

RR 

し 

C378 

£5 



539 


C2BD 

CB 

3C 


418 

SR し 

H 

C379 

3A 

14 

C4 

940 


じ 2BF 

CB 

ID 


419 

RR 

し 

C37C 

77 



541 


C2C1 

7D 



420 

LD 

A,L 

C37D 




542 


C2C2 

32 

18 

C4 

421 

LD 

(TEMP),A 

C37D 

3A 

IB 

C4 

543 


C2C5 

£1 



422 

POP 

HL 

C380 

3C 



544 


C2C6 

D1 



423 

POP 

DE 

C381 

16 

00 


545 


C2C7 

Cl 



424 

POP 

BC 

C383 

5F 



546 


C2C8 

C9 



425 

RET 


C384 

3A 

15 

C4 

547 


C2C9 




426 MULTI 



C387 

19 



548 


C2C9 

3E 

10 


427 

LD 

A,16 

C388 

77 



549 


C2CB 

44 

4D 


428 

LD 

BC.HL 

C389 




550 


C2 じ D 

21 

00 

00 

429 

LD 

HL,$0000 

C389 

El 



551 


C2D0 




430 MU し 2 



C38A 

B5 



552 


C2O0 

29 



431 

ADD 

Ht.H し 

C38B 

ED 

4B 

23 

553 


C2D1 

EB 



432 

EX 

DE,HL 

C38E 

C4 





C2D2 

29 



433 

ADD 

HL,HL 

C38F 

GA 

16 

C4 

554 


C2D3 

EB 



434 

EX 

JR 

D 巨 , M し 

C392 

09 



555 


C2D4 

30 

01 


435 

NC,NU し 3 

C393 

77 



556 


C2D6 

09 



436 

ADD 

【ル ’BC 

C394 




557 


C2D7 




437 MU し 3 



C394 

3A 

17 

C4 

558 


C2D7 

3D 



438 

DEC 

A 

C397 

19 



559 


C208 

20 

F6 


439 

JR 

NZiMU し 2 

0398 

77 



560 


C2DA 

C9 



440 

RET 


C399 




561 


C2DB 




441 



C399 

3A 

13 

C4 

562 


C2DB 




442 INI DAT 

;» 


C39C 

El 



563 


C2DB 

AF 



443 

XOR 

A 

C39D 

E5 



564 


C2DC 

32 

FD 

C3 

444 

LD 

し D 

(0OPEN)»A 

C39E 

23 



565 


C2DF 

32 

FE 

C3 

445 

(0PNUM),A 

C39F 

11 

01 

00 

566 


C2E2 




446 

L 。 


C3A2 

CD 

DO 

C3 

567 


C2E2 

3A 

lA 

C4 

447 

A, ( し ENGTH 》 

C3A5 

El 



568 


C2 巨 5 

47 



448 

LD 

B.A 

C3A6 

E5 



569 


C2E6 

3C 



449 

INC 

A 

C3A7 

ED 

4B 

23 

570 


C2E7 

3C 



450 

INC 

A 

C3AA 

C4 





C2E8 

32 

IF 

C4 

451 

LD 

(LEN2)|A 

C3AB 

03 



571 


C2 巨 B 




452 

LD 


C3AC 

09 



572 


C2EB 

3A 

IB 

C4 

453 

A, (WIDTH) 

C3AD 

CD 

DO 

C3 

673 


C2 巨 E 

5F 



454 

LD 

E,A 

C3B0 




574 


C2EF 

3C 



455 

INC 

A 

C3B0 

3A 

12 

C4 

575 


C2F0 

3C 



456 

INC 

A 

C3B3 

El 



576 


C2FI 

32 

20 

C4 

457 

LD 

(WID2),A 

C3B4 

E 己 



577 


C2TF4 




458 

； 


C3B5 

08 



578 


C2F4 

AF 



459 

XOR 

A 

C3B6 

3A 

20 

C4 

579 


C2F5 




4601NI2 



C3B9 

4F 



580 


C2F5 

83 



461 

ADD 

A,E 

INI2 

C3BA 

0 良 

00 


581 


C び 6 

10 

FD 


462 

DJN 之 

C3BC 

08 



582 


C び 8 

32 

21 

C4 

463 

LD 

(SUN),A 

C3BD 

09 



583 


C2FB 




464 

； 


C3BE 

50 

59 


584 


C2FB 

21 

1C 

C4 

465 

LD 

ML,MINGS 

C3C0 

CD 

C8 

C3 

585 


C2FE 

5E 



466 

LD 

E.{HL) 

C3C3 

El 



586 


C2FF 

93 



467 

SUB 

E 

C3C4 

CB 

21 


587 


C300 

32 

22 

C4 

468 

LD 

(SU 卜し MINE),A 

C3C6 

OD 



588 


C303 




469 

LD 

C3C7 

09 



589 


C303 

3A 

IF 

C4 

470 

A, (LEN2) 

C3C8 




590 

WAKU2 

C306 

47 



471 

LD 

B,A 

C3C8 

08 



591 


C307 

05 



472 

DEC 

B 

C3C9 

3A 

lA 

C4 

592 


C308 

3A 

20 

C4 

473 

LD 

A.(WID2) 

C3CC 

47 



593 


C30 旦 

5F 



474 

LD 

E.A 

C3CD 

08 



594 


C30C 

16 

00 


475 

LD 

D,0 

C3CE 

18 

06 


595 


C30E 

21 

00 

00 

476 

LD 

HL,0 

C3D0 




596 

WAKU3 

C31] 




477 INI3 



C3D0 

08 



597 


C311 

19 



478 

ADD 

ML,DE 

C3D1 

3A 

IB 

C4 

598 


C312 

10 

FD 


479 

DJNZ 

1NI3 

C3D4 

47 



599 


C314 

22 

23 

C4 

480 

LD 

(SUM_WID),H し 

C3D5 

08 



600 


C317 




481 

； 


C3D6 




601 

WAKU4 

C317 

2A 

ID 

C4 

482 

LD 

H し i(LOC) 

C3D6 

77 



602 


C31A 

24 



483 

INC 

11 

C3D7 

19 



603 



PUSH 

AF 

C32A 

2C 



495 

PUSH 

DE 

C32B 

2C 



496 

EX 

AF,AF* 

C32C 

22 

29 

C4 

497 

LD 

A,(WIDTH) 

C32F 

3D 



498 

LD 

E,A 

C330 

30 



499 

LD 

D,0 

C331 

6F 



500 

EX 

AF,AF* 

C332 

22 

27 

C4 

501 



C335 




502 

INC 

D 

C335 

2A 

ID 

C4 

503 

SUB 

E 

C338 

ED 

SB 

lA 

504 

JR 

NC,CUL2 

C33B 

C4 




ADD 

A,E 

C33C 

7C 



505 

PUSH 

AF 

C33D 

83 



506 

LD 

Ai(WID2) 

C33E 

67 



507 

し D 

E,A 

C33F 

7D 



508 

LD 

A,D 

C340 

82 



509 

LD 

0.0 

C341 

6F 



510 



C342 

22 

2B 

C4 

511 


H 

H 

H 

L 

A,(WIDTH) 
A 

A,L 

L,A 


(LOC4),HL 

A 


L,A 

(LOC3),ML 


HL, (LOC) ； H=Xr*L=Y 
DE,(LENGTH )； D=L.E=W 


A,H 

A.E 


A 
L 

(LOC5),H し 

A,"0" 
HL,DATA1 
DE,DATA1+1 
BC,18»18-l 
(HL),A 


A,(KABEJ 

DE 


BC,18<18-1 
けし ） .A 


H し , （し OC3) 
#LOC 
#MPRINT 
"P = 00" 


HL.DATAl 

WAKUl 

HL,DATA2 

HL 

A,(TOLE) 

(HL),A 

A,(WIDTH) 
A 

D, 0 

E, A 

A,(TORI) 

H し DE 
川い .A 


HL 

HL 


BC,(SUM_WID) 

A,(BOLE) 

H し , 良 C 
(HL),A 

A,(BORI) 

H し , D 巨 
(H し ） .A 

A,(YOKO) 

M し 
H し 

HL 

DE,$0001 

WAKU3 


HL 

HL 


BC,(SUM—WID) 
BC 

H し , BC 
WAKU3 

A,(TATE) 

HL 

HL 

AF,AF* 

A, (WID2) 

C,A 

B, 0 
AF,AFt 
HL,BC 
DE,BC 
WAKU2 
HL 


C 

H し ， BC 

AF,AF> 

A, (LENGTH) 

B, A 
AF.AF* 
WAKU4 

AF,AFi 

A, (WIDTH) 

B, A 
AF.AF* 

(HL),A 
H し ， DE 


N D EEEEDRDDNNDE 巨 DD D D DDDDDDD DDDDD^ DN 化 DDD D A A N s ^ DAD UDP DNDDDDD o_UD DDD DDD DOUNDAOUO NDA DOUXDDnxDDAOLED XDDXR XDDX D u 
IL5DDDDLSA し 1ILDDLL5LL LALLALL ;LLLLLL ;LI1LLL ;LCCD DR L c L PLL ;LILLLAL;PPL し AL; し ALS し PPILCPP し lAC ••し PPEL し LEALCPSDA E しし EJ E L L E し A 
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►友ん のパソコン姐ん;;の 巧巧を 化て， fl かでもやりたくなってしまった 今 U この 巧。モデ 
ムと ハ— ドディスクが はしい よわ。 でもはまりをうで怖い。 川漸がリリ! （20) 埼お供 




79 212D C4 Cl) 74 C2 C9 : 57 
CD FC Cl2171 C5 CD 79 : 27 
(:2 57 7B 21 0D C4 BE 20 : 64 
0218 OD 23 BE 20 0218 : 42 
07 23 BE 20 02181C C9 : 07 
23 5E 7A 2171 C5 CD 74 : 93 
C2 3A OF C4 BB C8 3A FE : 8A 
C3 B7 3D 27 32 FE C3 CD : 9H 
EA Cl C9 2B 2B 5E 7A 21 : C3 
71 C5 CD 74 C2 3A FE C3 : 34 
B7 3C 27 32 FE C3 CD EA : C4 
Cl C9 CD 18 20 E5 2A 29 : じ 7 
C4 CD IE 20 CD Cl IF El : 51) 
CD IK 20 C9 C5 HU SB 25 : 06 


SUM：lA 88 46 CO 2E 74 F6 6715BD 

C2 白 0 C4 B7 ED 52 7C B7 28 09 : IH 
し ’ 2Q8 3A IB C4 47 AF 80 25 20 : D4 
C210 卜で 85 Cl C9 3A 1C C4 4F : 74 
C218 3A 10 C4 47 CD AO C2 57 : OB 
C220 3A 21 C4 3D BA 38 F5 7A : BD 
C228 212D C4 CD 79 C2 78 BB : 40 
C230 28 EA 7A 58 212D C4 CD : C3 
(:238 74 C2 GD 41 C2 OD 20 DC : OF 
C240 C9 C5 2B CD 6E C2 23 23 : FC 
C248 じ D 6 巨 C2 3A 20 C4 06 00 : 21 
C250 4F B7 ED 42 CD 6E C2 2B : 5D 
C258 CD 6E C2 2B CD 6E C2 09 : 2E 
C260 09 CD 6E C2 23 CD 6E C2 : 26 
C268 23 Cl) 6E C2 Cl C9 7E BB : E3 
C270 C8 3C 77 C9 CD 7E C2 73 : C4 
C278 C9 CD 7E C2 5E C9 F5 D5 : C7 


SUM: 9A 5C 72 CF 7F 66 74 C9 FA4F 

C280 08 3A IB C4 5F 16 00 08 : SE 
C28814 93 30 FC 83 F5 3A 20 : A5 
C290 C4 5F 7A 16、 00 19 3D 20 : 29 
C298 FC FI5F 19 23 D1 FI C9 ；13 
C2A0 C5 D5 E5 2A 18 C4 ED 5F : D1 
C2A8 AC 67 AD 6F 54 5D CD C9 : 76 
C2B0 C2 CB 3C CB ID CB 3C CB : 83 
C2B8 ID CB 3C CB ID CB 3C CB ： DE 
C2C0 ID 7D 3218 C4 El D1 Cl : IB 
C2C8 C9 3K 10 44 4D 21 00 00 : C9 
C2D0 29 EB 29 EB 30 01 09 3D : 9F 
C2D8 20 卜 6 C9 AF 32 FD C3 32 : B2 
C2E0 FE C3 3A lA C4 47 3C 3C : 98 
C2E8 32IF C4 3A IB C4 5F 3C : C9 
C2F0 3C 32 20 C4 AF 8310 FD : 91 
C2F8 32 21 C4 211C C4 5E 93 : 09 


SUM ： F9 CO 44 4D C8 FE 40 07 2D51 

C300 32 22 C4 3A IF C4 47 05 : 81 
C308 3A 2 白 C4 5F 16 00 21 00 : B4 
C310 00 1910 FD 22 23 C4 2A : 59 
C318 ID C4 24 2C 22 25 C4 25 : 61 


C320 25 25 2D 3A IB C4 CB 3F 


C328 

85 

6F 

20 

2C 

22 

29 

C4 

3D 

98 

C330 

3D 

6F 

22 

27 

C4 

2A 

ID 

C4 

C4 

C338 

ED 

5B 

lA 

C4 

7C 

83 

67 

7D 

09 

C340 

82 

6F 

22 

2B 

C4 

3E 

30 

21 

91 

C348 

2D 

C4 

11 

2E 

C4 

01 

43 

01 

39 

じ 350 

77 

ED 

BO 

3A 

0F 

C4 

13 

23 

57 

C358 

01 

43 

01 

77 

ED 

B0 

2A 

27 

AA 

C360 

C4 

CD 

IE 

20 

CD 

E2 

IF 

50 

ED 

C368 

20 

3D 

20 

30 

30 

00 

C9 

21 

C7 

C370 

2D 

C4 

CD 

78 

C3 

21 

71 

C5 

50 

C378 

K5 

3A 

14 

C4 

77 

3A 

IB 

C4 

87 

SUM ： 

7A 

E8 

54 

A9 

B1 

96 

27 

77 A4E7 

C380 

3C 

16 

0 白 

5F 

3A 

15 

C4 

19 

DD 

C388 

77 

El 

E5 

ED 

4B 

23 

C4 

3A 

96 

C390 

16 

C4 

09 

77 

3A 

17 

C4 

19 

88 

C398 

77 

3A 

13 

C4 

El 

E5 

23 

11 

82 

C3A0 

01 

00 

CD 

DO 

C3 

El 

E5 

ED 

14 

C3A8 

4B 

23 

C4 

03 

09 

CD 

DO 

C3 

9E 

C3B0 

3A 

12 

C4 

El 

E5 

08 

3A 

20 

38 

C3B8 

C4 

4F 

06 

00 

08 

09 

50 

59 

D3 

C3C0 

CD 

C8 

C3 

El 

CB 

21 

OD 

09 

3B 

C3C8 

08 

3A 

lA 

C4 

47 

08 

18 

06 

8D 

C3D0 

08 

3A 

IB 

C4 

47 

08 

77 

19 

00 

C3D8 

10 

FC 

C9 

CD 

18 

20 

E5 

3A 

F9 

C3E0 

IF 

C4 

4F 

2A 

ID 

C4 

CD 

IE 

28 

C3E8 

20 

3A 

20 

C4 

47 

lA 

CD 

F4 

60 

C3F0 

IF 

13 

10 

F9 

24 

OD 

20 

EE 

7A 

じ 3 卜 .8 

El 

CD 

IE 

20 

C9 

00 

00 

44 

F9 

SUM ： 

B6 

8F 

BA 

78 

IB 

2F 

E9 

4C E29B 

C400 

4F 

4E 

45 

20 

21 

00 

46 

41 

AA 

C408 

4C 

45 

20 

21 

00 

50 

3F 

23 

84 

C410 

2A 

58 

49 

2D 

4F 

4F 

4F 

4F 

34 

C4 18 

64 

00 

08 

08 

0A 

0F 

05 

00 

92 

C420 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C428 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C430 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C438 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C440 

00 

00 

00 

00 

00 

田 0 

00 

00 

00 

C448 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C450 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C458 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C460 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C468 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C470 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C478 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

29 

EB 

B6 

76 

7A 

AE 

D9 

B3 01E9 

C 480 り〜 C 6 B 4 n まで 0 で埋める 


C6B5 

C9 

C9 







92 


SUM ； C9 C9 00 00 00 00 00 00 C9C9 


C418 652 


C418 




653 

TEMP 




C418 

64 

00 


654 


DW 

♦0064 ： PRIMARY 

C41A 




655 




C41A 




656 





C41A 




657 

; 

Size 

change data 

C41A 




658 

LENGTH 




C41A 

08 



659 


DB 

8 


C41B 




660 

WIDTH 




C41B 

08 



661 


DB 

8 


C41C 




662 

NINES 




C41C 

OA 



663 


DB 

10 

C41D 




664 

LOG 




C41D 

0F 

05 


665 


DW 

$050F 

C41F 




666 





C41F 




667 

; 

Size 

work 


C41F 




668 

LEN2 



LENGTH+2 

C41F 

00 



669 


DS 

1 


C420 




670 

WID2 



WIDTHS 

C420 

00 



671 


DS 

i 


C421 




672 

SUM 



LENGTHSWIDTH 

C421 

00 



673 


DS 

1 


C422 




674 

SUMJilN! 

1 


SUM-MINE 

C422 

00 



675 


DS 

1 


C423 




676 

SUM—WID 



WID24(liEN2-l) 

C423 

00 

00 


677 


DS 

2 


C425 




678 

L0C2 



し OC いい 1) 

C425 

00 

00 


679 


DS 

2 


C427 




680 

L0C3 



MESSAGE.LOC 

C427 

00 

00 


681 


DS 

2 


C429 




682 

L0C4 



P_NUM_ し OC 

C429 

00 

00 


683 


DS 

2 


C42B 




684 

LOGS 



CURSO し巨 _MOVE 

C42B 

00 

00 


685 


DS 

2 


C42D 




686 





C42D 




687 

DATAl 




じ 4 21 》 

00 

00 

00 

688 


DS 

18*18 

C571 




689 

DATA2 




C 己 71 

00 

00 

00 

690 


DS 

18*18 

C6B5 




691 





C6B5 




692 

； 

Reserve 


C6B5 




693 





C6B5 




694 

TIME LOAD 



C6 白 5 




695 

TIME PRINT 



C6B5 




696 

TIME SCORE 



C6B5 




697 

TIME SAVE 



C6B5 

C9 



698 


RET 



C6B6 




699 

OPTION 




C6B6 

C9 



700 


RET 




OBJECT CODE END C6B6 


( ： 3D8 

10 

FC 


604 

DJN 之 

WAKU' 


(:31)A 

C9 



605 

RET 



C3D 良 




606 




C3DB 




607 PH MAP; 

本 



C3DB 

CD 

18 

20 

608 

CALL 

#CSR 


C3DE 

E5 



609 

PUSH 

IIL 


C3DF 

3A 

IF 

C4 

610 

し D 

A, (LEN2) 

C3E2 

4F 



611 

LD 

C,A 


C3E3 

2A 

ID 

C4 

612 

LD 

HL.(LOG) 

C3E6 




613 PR MAPO 




C3E6 

CD 

IE 

2Q 

614 " 

CALL 

#LOC 


03 £9 

3A 

20 

C4 

615 

LD 

LD 

A,(WID2) 

C3EC 

47 



616 

白 ， A 


C3HD 




617 PR MAPI 




C3ED 

lA 



618 

LD 

A,(DE) 

C3EE 

CD 

F4 

IF 

619 

CALL 

#PRINT 

C3F1 

13 



620 

INC 

DE 


C3F2 

10 

F9 


621 

DJN 之 

PR_MAP1 

C3F4 

24 



622 

INC 

H 


C3F5 

0D 



623 

DEC 

C 


C3F6 

20 

EE 


624 

JR 

N 之 , PR MAPO 

C3F8 




625 

; 



C3F8 

El 



626 

POP 

H し 


C3F9 

CD 

IE 

20 

627 

CALL 

# し OC 


C3FC 

C9 



628 

RET 



C3FD 




629 




C3FD 




630 ; 

Work k 

Data Area 

C3FD 




631 




C3FD 

00 



632 dOPEN 

DS 

DS 

1 


C3F 巨 

00 



633 9PHUM 

1 


C3FF 




634 

DM 



C3FF 

44 

4F 

4 巨 

635 DONE 

"DON! 

ミ ！” 

C402 

45 

20 

21 





C405 

00 



636 

DS 

1 


C406 

46 

41 

4C 

637 FAIL 

DM 

"FALE !" 

C409 

45 

20 

21 





C40C 

00 



638 

DS 

1 


C40D 




639 

; 



C40D 

50 



640 POLE 

DB 

"p" 

p 

C40E 

3F 



641 MARK 

DB 


7 

C40F 

23 



642 KABE 

DB 


# 

C410 

2A 



643 MINE 

DB 

,1 拿， • 

t 

C411 

58 



644 HAZU 

DB 

"X" 

X 

C412 




645 

DB 



C412 

49 



646 TATE 

••1,1 

王 

C413 

2D 



647 YOKO 

DB 

— 

一 

C414 

4F 



648 TOLE 

DB 

"0" 

0 

C415 

4F 



649 TORI 

DB 

"0" 

0 

C416 

4F 



650 BOLE 

DB 

"0" 

0 

C417 

4F 



651 BORI 

DB 

"0" 

0 


CO0O 

CD 

B5 

C6 

OD 

24 

C0 

CD 

OB 

A1 

CO08 

C2 

CD 

14 

C2 

CD 

6F 

C3 

2A 

8E 

C010 

25 

C4 

CD 

IE 

20 

11 

71 

C5 

3B 

C018 

CD 

DB 

C3 

CD 

2A 

C0 

CD 

B5 

A4 

C02O 

C6 

C3 

15 

CO 

3E 

0C 

CD 

F4 

69 

C028 

IF 

C9 

CD 

18 

20 

CD 

21 

20 

FB 

C030 

FE 

5A 

20 

02 

18 

53 

FE 

58 

3B 

C038 

20 

03 

C3 

98 

Cl 

FE 

4F 

20 

AC 

CO40 

•03 

C3 

B6 

C6 

FE 

54 

20 

03 

B7 

C048 

C3 

B5 

C6 

FE 

21 

20 

02 

18 

97 

C050 

33 

FE 

4C 

20 

01 

2C 

FE 

4A 

12 

C058 

20 

01 

2D 

FE 

49 

20 

01 

25 

DB 

C060 

FE 

4D 

20 

01 

24 

FE 

47 

20 

F5 

C068 

03 

C3 

7F 

Cl 

3A 

IE 

C4 

BC 

DE 

CO70 

D0 

3A 

2C 

C4 

BC 

D8 

3A 

ID 

E5 

C078 

C4 

BD 

DO 

3A 

2B 

C4 

BD 

D8 

OF 

SUM: 

32 

88 

BF 

8E 

20 

A2 

2C 

66 087A 

C080 

CD 

IK 

20 

C9 

FI 

CD 

B5 

C6 

饰 

CO 8 8 

C9 

CD 

FC 

Cl 

21 

71 

C5 

CD 

77 

CO90 

79 

C2 

57 

3A 

OF 

C4 

BB 

CO 

lA 

C098 

7A 

21 

2D 

C4 

CD 

79 

C2 

CD 

61 

COA0 

C3 

C0 

21 

71 

CS 

CD 

74 

C2 

DD 

C0A8 

3A 

10 

C4 

BB 

CA 

46 

Cl 

3A 

D4 

C0B0 

FD 

C3 

3C 

32 

FD 

C3 

E5 

21 

F4 

COBS 

22 

C4 

BE 

El 

C0 

11 

FF 

C3 

18 

COC0 

C3 

49 

Cl 

7B 

FE 

30 

7A 

CO 

B0 

C0C8 

21 

71 

C5 

CD 

74 

C2 

21 

71 

EC 

C0DO 

C5 

CD 

7E 

C2 

DD 

21 

FF 

FF 

CE 

CODS 

DD 

E5 

E5 

El 

23 

7C 

B5 

7A 

56 

C0E0 

IE 

20 

C8 

3A 

20 

C4 

06 

00 

2A 

COES 

4F 

09 

CD 

ID 

Cl 

2B 

CD 

ID 

18 

COFO 

Cl 

2B 

CD 

ID 

Cl 

3A 

IB 

C4 

BO 

C0F8 

06 

00 

4F 

B7 

ED 

42 

CD 

ID 

25 

SUM ： 

5F 

E5 

19 

DD 

3B 

5C 

lA 

A8 A6EF 

CIO0 

Cl 

2B 

2B 

CD 

ID 

Cl 

B7 

3A 

B3 

C108 

IB 

C4 

06 

00 

4F 

ED 

42 

CD 

30 

C110 

ID 

Cl 

2B 

CO 

ID 

Cl 

2B 

CD 

AC 

Cl18 

ID 

Cl 

C3 

DB 

CO 

3A 

OF 

C4 

49 

C120 

BE 

CO 

E5 

01 

71 

C5 

B7 

ED 

3E 

Cl28 

42 

01 

2D 

C4 

09 

7E 

FE 

30 

E9 

C130 

20 

02 

3E 

20 

El 

77 

08 

3A 

lA 

C138 

FD 

C3 

3C 

32 

FD 

C3 

08 

FE 

F4 

C140 

20 

C0 

Cl 

E5 

C5 

C9 

11 

06 

2B 

0148 

C4 

2A 

27 

C4 

CD 

IE 

20 

CD 

B1 

C150 

E5 

IF 

3A 

21 

C4 

47 

48 

OD 

BF 

C158 

79 

21 

2D 

C4 

CD 

79 

C2 

53 

ち 6 

C160 

3E 

30 

BB 

CC 

8E 

Cl 

79 

21 

DE 

C168 

71 

C5 

CD 

79 

C2 

3A 

OD 

C4 

49 

C170 

BB 

CC 

83 

Cl 

10 

EO 

11 

2D 

F9 

C178 

C4 

CD 

DB 

C3 

CD 

21 

20 

FI 

2E 

SUM ： 

A3 

AF 

E0 

E3 

FI 

C9 

EA 

2314DD 

C180 

じ 3 

03 

C0 

3A 

10 

C4 

BA 

C8 : 

；16 


C188 3A 11 C4 6F 18 02IE 20 : C6 


08080808080808 
99AABBCCDDEEFF 
11111111111111 
ccccccccccccc じ 


►現在， NHK 総合で「ヤダモン」というアニメを5が50分から10分間やっています。短い 
扛のですけど償はがきです。個人的には「ふしぎの海のナディア J よりらがき。人巧を上 
政离傑作じゃたいでしょう力 • ょっといいすぎ）。 清水弘お] (16) 広な惧 
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片ぶ下作ぶミ援ツ-ル丫 300 -A 


版下作巧ち a ツールといラ特夕宋なソフトをレイアウトツールとして使っ 
てみました。今回は発巧版を巧って処理の手脯などを見ていきましよう。 
例によって今回の記事も Y 300- A で出力されたものを使用していまず。 

Ntkino Shnichi 中野修一 


そちそち版下とは7 

「版下作成」というのは特異な分野で十。 
版下というの ut 巧刷にそのまま使用でさる 
原稿のことを意味しま十。 

巧巧のページなら，私のようなライター 
の含いた原稿を編集者が整理し，レイアウ 
ダー^^んがぺージ内じ綺巧じお置し ，文字 
原巧(よ写植屋之んで活字じされ，図版は卜 
レース 屋之んが絲 M じ仕上けて1ページ分 
の版下が作られ，それが印刷屋^^んで製版 
され印刷される，という工程をたどるわけ 
でナが， この ページに限ってけ レイ アウター 

降の工程が印則屋までナっは’り省略され 
ていま十。これを世の中では DTP というよう 
でナ。 

ソフトバンクの雑弦でも!) TP が巧われてい 
るものがいくつかありまナが，これはさら 
じ進んでいます。ライノトロニクスなどの 
イメージセッタで出力されたフィル厶はそ 
のまま印刷おじかけられるので，編美から 
印刷までの工程のうち製版の部分さえも短 
編でさることじなりま十。時問と人手を大 
幅に削巧で夕るので DTP はこれからの化版巧 
でまナまナ多用されることじなるでしょう。 
ただし，そうなると，それまで々楽で行わ 
れていたものを全部しょい込ま女れる人も 
出てくるので十が……。 

DTP ツールとしての丫 300 -A 

OhlX の読者のなかに「版下」というもの 
を扱う人がどれくらいいるかをかではあり 
ませんが，この ツールは 単に図版と文書を 
組み合わせて絲麗なを巧を作りたい，とい 
う用途にも使用でさま十。数まや楽譜など 
を除けば（不可能ではないが…… ）， たい 
ていの用途で使用で夕まナ。もともと版下 
というのはもっとも商*な出力が要求され 
ているものなのでナ（処理時間などを為え 
ると必ずしも手おじというわけでけありま 
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せんが）。 

現在 X 68000 でこういった用途にあたる巧 
合 fiMuHiword , TeX , PressConductor といっ 
た処理系が使用で爹ま十。いずれも扱いや 
ナさ，図版出力の制限，表現の自由度など 
の点で一長一短といったところでしょう。 
いらけん使いものじなりそうなのが TeX とい 
うのも情けないおで十。 

処理の手お 

それでは， Y 300- A を使った作楽の手順 
を順を追ってが介してみましょう。 

まず，版下の新規作成メニューから，作 
成十る版下の大ささを指定しまナ。ブロッ 
ダを使用した巧合2000 X 2000曲田程度までの 
指定がで爹るようで十。ごく普通の B 5, A 4, 
B 4, A 3 程をであればブリンダでも出力でさ 
ま十。たとえば， OhlX のような A 4 を形判の 
場合でも ユーザー 指をがで J るのでまった 
く問題はありません， 

义♦はあらかじめ作成しておさ，大雑巧！ 
なレイアウトも考えておくとよいでしょう， 
ナぺて Y 300- A 上で処理十ることもでさる 
のでナが，巧率はよくありません。出力専 
用と视り切ったほうがいいでしょう。 

まず，文字の部分の♦ホや段組を決定し， 
ファイルからテキストをがみ込みまナ。流 
し込んだらイメージ巧りになっているかひ 
ととおりチュックし，細かい部分の修整に 
入りまナ。 

たとえば，見出し部分の書かををえる巧 
合，杳か設定部分で巧更したい内容を登録 
し，マウスでお囲を巧定して属性巧更のメ 
ニューを遥ぴまナ。巧性夕更は各項目ごと 
じ独立に®作しま十。これはさか設定部分 
で設定巧更を巧っても，その直後に記入し 
たものからしか有が!でないことを示してい 
ま十。ただし，夕か巧定のを更でただもじ 
有効じなるものがありま十。文字デーダの 
張りかけ位置，段組，字結めなどで十。 

位置を更などは当がのことなのでナが， 


字間と行間がひとつの文字デーダ群に巧し 
てひとつしか指定でさないというのは多少 
注をが必要です。 

見出し部分も义字間がを乗で5ないので， 
大爹目のるかに長体をかけて文字間をあわ 
せま十。もちろん，この文字デーダとは独 
立した指定をしてもいいのですが，巧の移 
巧などがあった場合に追従して取いてくれ 
ないので ここ では同じ文字データ内で化理 
しました。 

文字データがで之あがったら見出し文字 
などを指定し，必要があれば図版を作成し 
まナ。図版は部品として登録することで沉 
用に使えるので，あらかじめ作成しておい 
たけうがよいかもしれません。 

あとはプリンタで巧ら出して終わりで十。 
印刷時に倍率を指定十ることもでるので， 
打ち出されたものを縮小コピー十ることで 
さらに窩い解像度の版下を作成十ることも 
でさま十。 

前回の記寒との連い 

前回の紹介記事ではサンブル版を元に記 
事が杳かれていたようで十が，ホ販版では 
文字周り での 大晦な仕様を更がなされてい 
まナ。製品版ではある程度文字の大乏さが 
小之いと文字の縮小表示を巧わず，梓だけ 
の表示じなりました。しかし，拡大モード 
でのエディッ トが浆雑なため一巧に改をと 
はいえません。もともと表示モードで梓だ 



起動時の画面と基本メニュー 
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けの表示と文字表示は選択で！^るのでナカ、 
ら，なにも強制的に枠表示に十ることはな 
かったのではないかという気がしまナ。 

実をいうとが回のバージヨンは义字エリ 
アをひとつしか持てず，文字数制限もがし 
く，ク b じ禁則処理も行われないという仕 
なでしたので，そう思って見ると前回の記 
事の出力例はかなり究極の使い方がされて 
いることがわかりま十。 

今回の市販版でけそのあたりが見違える 
けど改をされていま十。まず文字エリアは 
8つ持つことがで爹ま十。ももろん，それ 
ぞれで違う文字指定ができま十。普通の文 
香を作る隙にはこれで十分でしょう。禁則 
処理もサポートされました。追い込み禁則 
をした場合には，ちゃんと字詰めを巧更し， 
均等配置じしていま十。 

あとは図版の回り込みと字切り（要する 
じ図版が割りぶんでさたとさ，自動的に文 
きがよけるやつわ）じ対応しているとけば 
完壁なので十が……。 

フオント指定の巧 

無指定だと全角文字と半角文字のバラン 
スがいまひとつ悪いように思われまナ。横 
嘘を単純に半分にしていることが原因でしょ 
う。文字を等幅で半角をその1/2で処理して 
いることは，それなりじよいことではあり 
まナ。をに気を爹かせてくれる DTP ソフトで 
は思わぬところでえらく面倒な作業を強い 
られることがありま十ので。 

英数字の場合，通常の写植文字などでは 
漢字の7，8割の幅となっていることが多 
いようです。字詰めも詰め気味に出力之れ 
ていることがわかるでしょう。日本語は等 
蹈じ英字けブロポーシヨナルじというのが 
一般的じいって美しい出力の姿でナ。 

傾向がわかれば対策はそう難しくありま 
せん。たとえばが回の紹介記事では半角义 
字は本义の12お相当の大!^さにがして16級 
相当の大ささが指をされています，ただし 
その巧合は天地がはみ出してしまうので 



ま化指定ウインドウ 


図版などの出力例 

平化2相当の処理を加えているようで十， 
むろん十べて手作業でを换していまナ。 

そのま化カナると，「 X6 8 000 用版下作成 
支援 ツール Y300-A 」 ， 「 A quick brown fox 
jumps over the lazy dog . 」 のようなブロ 
ポーシヨンになってしまうので， 「 X 68000 
用版下作成支援 ツール Y 300- A 」， 「A quick 
brown fox jumps over the lazy dog. 」の 
ようじ補正してやっているわけで十。 

Y300 - A ではフォント指をの際に全角义 
字と半角文字を独立に指定でさま十ので， 
半角文字じついてけ ZSFNT . X ( 1 9 9 2年 6 巧号 
付録ディスク）などであらかじめ拡大して 
おいてやるという手もありま十。 

なお，香か俱楽部相当のものな b なんで 
も使えるので，平木敬太郎巧の作成したぺ 
クトルフォントを御木徳窩氏のコンバーダ 
でを换したものを使用してみました。 

十でじこれらのフォントは提供支れてい 
るのでナから，こんなふうじお在^^せた义 
書を作りたいと思うのはごく当たりがのこ 
とでしよう。なんでこんなことがいままで 
もやんとでさなかったんで十かわえ。 


印刷設定を巧う 


最後に 

図版ではもっと面白そうなこともでさる 
ので十が，絵ムのせいでいまひとつ能力を 
発揮で女なかったようでナ。 

Y 300- A の図版けナぺてドローインブデー 
ダとして扱われま十。周巧巧器としてハン 
ディスキャナがサポート之れていま十が， 
基本的にトレース用の画像読み込みのため 
のもので十。商がお度の出力ではビットマッ 
ブ画像もそこそこの画巧で出力で J るはず 
なので，モノクロ画像のピットマッブ出力 
くらいはサポートしてけしかったところで 
十。 

なお， Y 300- A は当面，通信販売のみと 
なりまナ。を通のソフトのように店頭デモ 
などを頼りに十ることがで爹ないのでなか 
なか判がしじくいことと思いま十。全休的 
な完成巧はまずまず。 ユーザー インタフエ 
イスを含め，改をしてけしい点もいくつか 
ありまナが巧作なは必ずしも悪くありませ 
ん。問題は処理速度で十。 

フォントつ夕でブリンダ ^^ えあれ ( ゴ，即， 
使えま十。とりあえず手間を巧しまわけちゃ 
んとした出力が得られまナ。 

現在を流となっている CZ -8 PC 5 や BJ -1 0な 
どの48ドットブリンダは 360 dpi のがお度を 
持っています。これはレーザープリンタと 
同等のお f 象度で十。48ドットブリンダのを 
及李が異様じないのでこんなブログラムも 
もっと替及してけしいので十が……。 
X68000 巧 5’2HD2 巧組 29. 8C0 円 

マグマソフト 0992 (68) 2286 
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□ h ! X 特別レポー K 


x 閒邮〇巧世代へのかけ橋 

ューザーの 期待と シャープ がなずべきこと 
Saitou Susumu 斎藤晋 

発売が巧6年にわたってユーザーととちにパーソナルコンピュータのあるべき姿を追ってさた 
X 郎邮0。モデルチェンジへの期待が高まるなか，世界の動向を見据えつつ要望を整理してみよラ。 


今年こをは，と待っている人も多いだろ 
う。もちろん X 68000 の32ビット機のこと。 
か化機が登場してに[ホ6年， X 68000 のハー 
ドウエアは XVI でクロックが lOMHz から 
16 MHz になったこ t じ[外には大きな変更 
はない。ユーザーの気持ち t してはさすが 
にもう待ち切れないというのがぶ直な t こ 
ろだろう。いったい新しい X 68000 はどのよ 
うなかたちでをを現すのだろう。ここで簡 
単な予想を試みてもよいのだが，当たって 
ら外れても，表师的な部夕に〇がいくだけ 
で，かえって本 H を見逃しかねない。ここ 
では，これからの X 68000 のありようを考え 
るために，いろいろと周囲のが’况を見渡し 
ながら，私たもがシャープにがしてなにを 
要望すべきかを蕾き連ねてみたい。 

みんなの要望？ 

さて，まわりの X 68000 ユーザーに 新製品 
にがする要望を聞いてみるしだいたい同 
じような答えが返ってくる。をの1つひと 
つはもっともな嬰望だが，それらすべてに 
応えているし非現実的な内をになってし 
まうかもしれない。 

た！：えば， CPU に68030の 25 MHz と力，， 
コプロセッサの標準装備だと力‘，メモリは 
4 M バイト W 上!：力，， SIMM のソケットは 
8つは用惑してねと力，，ハードディスクは 
高いから外イホけでいいと力 > ，フロッ ピーデ 
ィスクは5インチと 3. 5インチを両方も 
ね力 >，3.5インチは3モードがうれしい t 
か、 CD - 民 0 M もあったらいいな力，， M 0 
はをくならないのと力，，それから拡張スロ 
ットは4つがけてねと力，。ふう。 

よく出るのはグラフィック表示に間する 
要望だ。ノンインタレースで 1280 X 960 ドッ 
卜程度のハイレグにしてと力、，色数は1670 
巧色のフルカラーでしよと力，，をうなると 
やっぱりディスプレイは17〜21の大型でな 
いとだめだとか。をれから揃画を高速にす 
るアクセラレータがいる と 力、，グラフ イッ 
240 Oh!X 1993.2. 


ク画面でのドットのアスぺクト比を1じし 
ろだとか。 

をして AV 機能もてんこもり。サウンド 
はやっぱり PCM 音源かなと力、， DSP 秘んで 
ねと力，，いっそ MIDH 標準じして SC -55 を 
内蔵したらと力、，ビジュアルといったらビ 
デオの入出力もお願いねと力、， SX-WIN 
DOW でテレビが見たいなと力、。卜ースタ 
—ら飲しいなとかり）。 

とまあ，いろんな人が勝手なことをいう 
わけだが，私の寇化としては樵準スペック 
よりも拡張性を第一に考•えてららいたい。 
むとえば，メモリ。メモリは SIMM でない 
と閒る。はっきりいってメモリのような標 
準部品はわざわざパソコンメーカーから買 
うものではない。たとえば，現がで X 68000 
の巧設メモリは XVI の純正品だと 4 M バイ 
卜あたり114,600円もする。コンパチ品でも 
7カー円くらいだ。これ力す，をのへんで売っ 
ている SIMM なら 4 M バイトあたり2で円 
くらいで買えるのだ。まむ，グラフィック 
V 民 AM も2 M バイトまでは増設できるよ 
うにしてはしい。 

というわけで，ハードウエアに関しては 
らうとっくに完成しているだろうから，い 
まさら要望を書いてもしようがないだろう 
けどね。とにかく化てきたらのをどう扱う 
かって t こでソフトウエアの閒題が重要と 
なるだろう。 

私が閒いたなかでいもばん困った要望は 
Macintosh との互換性をというものだ。は 
っきり いって Macintosh の濁境が'ほしいな 
ら Macintosh を買えば いい。 t いうのが'私 
の意見だ。備かに Macintosh には見習うベ 
き点も多い力す，純粋に真似をする必要のあ 
る部分はごく一部じすぎない 。 Macintosh 
でしかできないことの多くは ， Macintosh 
本体ではなく周ぶ機器によるものが大半だ 
からだ。 

をれよりは，データ互換をしっかりやっ 
てもらいたい。 Macintosh から持ってきた 
いデータ h いうのは主にグラフイックやサ 


ウンド デー タだろう。をれは Macintosh に 
限らず，どの機種からの場合でも同じく重 
要なことだろう。 

I !- 

マルチメ j ディと動画 

: [ 

X 68000 はテレビ事業を母:体:に化てきた 
こと^あって，当ネ刀からマルチメディアを 
意識したパソコンだったといえる。しかし 
設計者の思想を私なりに察すれば，マルチ 
メディアなどというキーワードを愈識した 
わけはなく，もともと絵も音ら私たちのま 
わりじあるごく自然なデータとして巧える 
べきだという感觉なのではないだろう力、。 
当がのことながら，絵や音のデータを自在 
に扱うには， CPU パワーだけでなく，さま 
ざまなコンピュータ資源が必嬰!：なる。特 
に動画や音声をデジタル信号として化理す 
るためには，大容量のメモリや，外部メデ 
ィアが必須である。また，動画などでは圧 
縮伸長などのデータ化理が要ボされ，ハー 
ドウエアの助けも借りなくてはならない。 

X 68000 が登場したころには， CD-ROM 
もまだまだ一般用途に利用できる段階では 
なかったし，か代機ではハードディスクさ 
え内蔵できなかった。フロッピーディスク 
で起動するのが当たり前の時化である。 

マルチメディア II 寺代の X 68000 の標準的 
な環境としては，メモリ 16 M バイト，ハー 
ドディスク 1 G バイトは当たり前となるだ 
ろう。 3. 5インチの MO ディスクら数枚持も 
歩くことじなるのではないだろう力’。 

マルチメディア^いうと，やはり動画は 
どうするのかといった話じならざるをえな 
い。 X 68000 では D 5 GA CGA の活動じよる 
アニメ ー シヨ ン作品の制作が盛んに行われ 
ている。これとは別に システム レベルで動 
画を扱いたいという要望も大きい。 

この分野でも Macintosh が QuickTime 
の発表で一歩リードした感じだが， Win 
dows でも新たに Video for Windows が発 
表され，話題を集めている。 












QuickTime t Video for Windows の趣 
いを見る t Macintosh i IBM 系マシンの環 
境の違いを反映していて面白い。 

まず QuickTime のムービーファイルは， 
使用する機種のモードに応じて忠実じ再生 
できる。 Macintosh の場合，使用する機種 
や状況によつて表示色がモノクロから フル 
カラーまで まちまち だが，すべての機種や 
モードでデータを共有できるため，データ 
を作る際に再生するが況を考える必要はな 
い。しかし，実際にはモノクロの機種で力 
ラーのムー ビーを 再生する場合にはディザ 
によって色の違いを表現しようとするため， 
CPU じかかる負ネ旦は大きく，なめらかな動 
画は難しい。逆にデータがモノクロであっ 
てもフルカラー表示の場合には表示は楽に 
はならない。 

一方， Video for Windows の場合は，か 
なり現実主義に根ざしている。もともと 
IBM 系マシンでは MPC の規格として 256 色 
の Ji であることを条件としているため， 16 
色モードでの表示のことは考庸されてない。 
動画を見たいような人は 256 色モードで再 
生しなさいというこ t だ。また，ほとんど 
のグラフィックカードの表示能力は 256 色 
までだから，動画データらをれを基準に作 
成されるこ t になるだろう。また，動画化 
理にはインテルの圧縮伸長技術が利用され 
ているカミ，これをハードウェアで巧う尊用 
のアク七 ラレー タも準備されている。 

さて，動画を扱うプラットフォーム^し 
ては X68000 は申し分ないハードウユアで 
あるといえる。となると.，問題は規格をど 
うするかというところに最大のポイントカミ 


このI年ばかりの パーソナルコン ピユータの 
状況を見ると，最も目につくのは DOS/V マシン 
の台頭ピろう。ご存じのようじ， DOS/V は旧 M 系 
の パソコンで そのまま日本語を巧えるようじし 
た MS-DOS のことピ。仪前にも，旧 M 互換機をベ 
ースとした AX シリーズなどが話題となったが， 
あれはハードウエアを付加することで日本語巧 
応とする日本独自のシステムであった。 DOS/V 
では漢字 ROM すらイま用せず.すべてソフトウエ 
アでか応するため，•海外の安い機種がそのまま 
使用できる点で大きく異なる。結果として安く 
て ハイエン ドな マシンが どんどん国内じ入って 
きたわけだ。 

確かに. DOS/V マシンの価格と性能には目を 
引くものがある力、‘，表面的なスペックと価格で 
バソコンの価値を判斷するのはを険な傾向だ。 
ましてユーザー指導型の市場になってきたなど 
と書きまくる一飽のマスコミの誤解には困った 
ものである。 

旧 M マシンが極端じ安くなっている理をはが 
前にも藥野氏が書いていたが，要するに互換部 


ある。 QuickTime と Video for Windows の 
例を参考に十分な檢討を重ね， X68000 じ最 
適な方法を採用してもらいたいものだ。い 
ずれじしても重要なことは， SX-WIN 
DOW 上のアプリケーシヨンから動画を扱 
うための規格の策定とをれを実現するソフ 
トウェア，をしてビデオ画像のキャプチャ 
リングや圧縮伸長のハードウェアなど，周 
辺装置のサポートということじなるだろう。 

ネックは周巧機器 

X68000 の今後を考えるうえで，メーカー 
であるシャープに要望したいのは周辺機器 
のサポートである。 U 前からキ旨摘されてき 
たことだカミ，はっきりいって X68000 最大の 
弱点といってらいいだろう。 

Windows で羡ましい点は周辺機器が多 
穗多様にあるこ t だ。た t えば，プリンタ 
にしてもたいていのプリンタ メーカーは 
Windows 用のプリンタドライバを用意し 
ている。をのため Windows アプリケーシヨ 
ンは 自力で各種プリンタをサポートする必 
要がない。 SX-WINDOW でも PC-P 民** 

永や ESC/P などのプリンタをサポートし 
ているカミ，ポストスクリプトやレーザーシ 
ヨットの PDL はサポートされていない。 
Macintosh のソフトなどが'移植されてもぺ 
ージプリンタがなければ魅力は半減してし 
まう。プリンタメーカーが自主的に X68000 
をサポートしてくれるとは思えないので， 
ここはシャープが頑張るしかないだろう。 

本当はネットワークについても触れたい 
のだが，イーサネットカードも IBM マシン 

世界の戶 C はいま？ 

品を専門に開発するメーカーのおしい競争じよ 
って，開発力をもたない弱小メーカーでも旧 M 
互換機をつくれる（組み立てられる）ようじな 
ったことが大きい。大手メーカーどうしの競争 
なら価格を崩避させるような首の絞め合いはな 
かったろう。そして，ついじは本家の旧 M まで 
が，コストの窝い純正部品を使わず，せ界標準 
部品（互換部品のことをこう呼ぶらしい）をイま 
いはじめたというわけだ。もはや旧 M 自身力 《AT 
互換機を販売しているといっても過言ではない 
のである。 

もちろん標準化じよって価なが下がることは 
いいことじ違いない。しかしこのがきは技術の 
進歩と逆行している面がある。まず， AT 互換お 
というのは旧 MAT と互換性をもつマシンで， ISA 
バスのマシンと理解してわいてほしし、。 AT はれ 
巧がオープンじされていたため， AT バスはに A 

(Industrial Standard Arch け ecture) として互換お 
の間で棟準規格となった。そこで旧 M は PS/2J<A 
降，に A よりも高性能な MCA という32ビットバス 
を採用し.この仕巧をクローズじしてしまった。 


だと. 2 で円弱で買えるのに， X68000 の場合 
はちょっ t ね。基本的じは OS の問題なので 
これがまた奥が深い。 

sx-wiispovv の環境を 
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Windows など を 使ってみると，を のユー 
ザーインタフュィスには山ほど疑閒がわい 
てくる。をの点 SX-WINDOW の GUI は実 
じわかりやすく，かつ作業効率がよい。 

しかし使いやすさは L もかく SX-WIN 
DOW じはまだまだアプリケーションが少 
ないのが辛いところだ。をれから ，かむ樓 
字变換は早くインラインで変换できるよう 
になってもらわない t 困る。 ASK68K はバ 
—ジョンアップも必要だが，をの前にシャ 
—プから SX-WINDOW 上でのかな漢字変 
換の標準規格（アプリケーションからのフ 

アンクシ ヨン コールやワークエリアの使い 
方について）を策定し，をれに合わせて 
ASK68K のニューバージョンを作っても 
らいたい。をうすれば，アプリケーション 
は ASKU 外のかな漢が出てきても意識す 
ることなく使用できるようになる。 

また SX-WINDOW ではアプリケーショ 
ン間の有機的なオブジェクトリンクの方法 
を確立してもらいたい。ヮープロの文書に 
音楽データを貼り&んでゎけばマウスのク 
リックでプレイヤーが起動できたり，電子 
メ ー ルにアニメ ー シヨン デ—夕と PCM に 
よるメッセージを貼り込んで送ることがで 
きたり……。こういったことをアプリケー 
シヨンを問わずできるのがウインドウ環境 
の理想ではないだろう力>。 


対する互換機メーカーも共同で EISA バスを開発 
し，これを AT 互換機の次せ代製品じしようとし 
たのである。結果はどうなったか。 

MCA マシンも日 SA マシンも巧術的にはま目さ 
れながら，どちらも主流には至っていない。む 
しろ値下がりを続ける AT 互換機に人気が集中 
しているのだ。安いどけでなく， AT じは膨大な 
周辺機器（とりわけグラフィックカードが重要） 
がつながることもある。結局旧 M も古い AT を押 
し入れから引っ張り出すことじなってしまった 
わけである。 ’ 

AT のバス幅は16ビットでか作クロックは8 
〜 lOMHz, とても486などの32ビット/ 33MHz と 
いった CPU の能力をまともに生かすことはでき I 

ない。を近は，グラフィックのパフォーマンス 
を上げるためじ口ーカルバスと専用のグラフィ 
ックアクセラレータを搭載したマシンが出てき 
たこともあり，いかじ AT バスがぶを引っ張って 
いるかが話題となるようじなってきた。いずれ 
じせよ，世界の PC も古いアーキテクチヤに满ら 
れているのである。 
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「長島が監督になる年は，いつも最不況な 
んでずよ」 

京橋じある D 証券東京支店の，広いロビー 
の一觸を仕切った応接室で，次長の永井さ 
んはコーヒーをすすめながらいった。 

「エスプレッソで すよ，私たちもわ客さま 
のときしかいただけないんです」 

ガラス越しのビル街は，暖かな12月だ。 

見てないお金 

「前回，長島が巨人の監督に就任したとき 
も，景気がどん底の年だったんです。チー 
ムも景気も上向きになるころ，やめること 
になりましたけどね。今回もまた長島が出 
てきましたから，これからは景気は上向き 
ですよ」 

無条件にまわりを巧るくする長島さんが 
も！：められている t きは，よっぽど不景気 
のとき。をして，どん底までいった景気は 
上に巧くしかないということ力、。 

大黒さまもビックリするような「福耳」 

の永ザさんが，エビス顔で景気回復を予言 
するさまは，なかなか CM 風である。 
「景気なんて，不況だ不況だとみんなでい 
うからますます悪くなる，をういう影響も 
バカになりませんよ」 

「景気」は，まず「ありさま」「光景」の 
ことだと国語辞典にもあった。だとすると 
朝晚のニュースで「最底値」だ「不 i 兄」だ 
と伝えているありさま力す，いちばん「不景 
気」なのではない力，。 

D 証券には，わずかばかりの額だが長い. 
こと任せきりにしてあるわをがあって，い 
つのまにか6つくらいの鈴ホ巧に姿を変えて 
いる。もともとよくわかってはじめたわけ 


ではなく，銀行の定期預金と同じような感 
覚であずけていたものだ。をの間，すすめ 
られるままに「売却」と「買いがけ」をく 
りかえして，もう7，8年になる。をれが 
今回の不況のあおりを1人前にこうむ'るこ 
とになったのだ。 

運用の推移を報告するな票はひんぱんに 
送られてくるけれど，お金はあずけたとき 
la ホ見ていないので，損も得も実感がうず 
い。10,000円力す6,000円になったと書いて 
あってら，目の前には1円もないのだから 
ゼロになったとしても同じなのだ。 

誰かに貸した本が友人のあいだを又貸し 
されて渡りあるき，だんだんボロボロになっ 
て，ことによるともう返ってこないかもし 
れない。でもあんまり長いこ^手もとにな 
いので，をれでもしかたがないような気に 
なってくる。をんな感じだ。 

「化間がみんなをうなんだから，しかたが 
ないよね」 

なんて夫と話しているところへ， D 証券か 
ら，またあらたな銘柄の入手をすすめる電 
話力 s ' あった。 

気がつけば膊球 

このところ「売り」「買い」のすすめが 
いっそう多くなり，をのつど説明もあるの 
だが，ほんとのところ誰のために好都合な 
のかよくわからない。「売り買いして手数 
料をかせぐのが証券会社だからね」 t 夫が 
いうのを聞くと，いいなりになっているの 
はオメデタすぎると思う。 

をこで，いつも手続きのときは投資係の 
女性，松岡さんが自宅まできてくれるのだ 
が、 今回は私が出向くことにした。 


「すこし，この分野も勉強してみたら」と 
夫にぃわれて，たまには店頭のようすもの 
ぞぃてみようかと思ったのだ。をれじぃく 
らかでも穗極的な姿勢をしめすほう力 S '， 自 
分たちにも有利かもしれなぃ。 

ところで，むかえる側もぬかりがなぃ。 
とくじ例の損失補てん事件のあしゎ語び 
いじ、機一転の旨を新聞に広告してから，前 
じもまして下重だ。 

たかが顧客のひ!：りが来店しただけなの 
に，コーヒーでもてなし，次長さんが'顔を 
見せてリップ サービス につとめる。 

話のほうも，長島監督が登場するまでは， 
この1：ころの相場の問題点や，地価や資産 
の算出のカラクリなどで{任天堂商法なん 
て言葉も出てきて），報道で聞く内容とは 
ひとあじちがうものだ。 

じつは私は耳をかた W ナてぃるの力す精ぃっ 
ぱぃ。同席してぃた松岡さんら，ときゎり 
ぃたわるようなネ見線ををってきた。 

長島さんの話になったとたん，われなが 
らホッとしたのがわかった。エモン掛けの 
ようだった肩のツッパリがとけて，口もと 
もリラックスしてくる。やっぱり無理は身 
の毒，自分にわかる話がぃちばんぃぃ。 

でも，意外にも私よりゴキゲンになった 
のは永井さんのほうだった。 

「長島が現役引退後，はじめて監督 L して 
カムバックしたきは，うれしくてほんと 
に涙が化ました。私は狂がつくほどの長島 
フアンですから」 

こっちもおなじ。「野球は巨人」の時化 
は，すくなくとも子供はみんな巨人フアン 
だった。巨人フアンをぃぃかえれば，長島 
と王のフアンだった。夜になる i ： 後楽園球 
場の照日月が空ををこだけ巧るくし，新宿の 
家からもよく見えたものだ。 

「とても愛すべき純粋なかただをうで，ず 
ぃぶん愉快なエピソードや伝説もたくさん 
聞きますね」 i ： 私。 

「単純な i ： ころがありますからね。でも彼 
は若ぃ者を育てるのがじょうずですよ。た 
だ運があまりよくなぃ。わぃしぃ i ： ころを 
みんな誰かに取られるんですよ」 

「をうですね，けっきょく前のときも藤田 
さんにゆずってしまぃましたらのね」 

「をうをう，こんども誰かに取られると思 
ぃますよ。あるぃは王かもしれなぃし」 

仮にもお金を託してぃるのだし，きょう 
はむ'やみに笑顔を見せまぃと'じ、をひきしめ 
て出かけたのに，やっぱり談笑で終わって 
しまった。けっして受け！：るまぃ！：きめて 
ぃたオミヤゲも持たされ，けっきょく 「よ 
ろしくわねがいします」なんていい残して 
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帰ることじなったのだ。 

礼儀正しい指図にしたがっていくうちに 
気づいたら身ぐるみはがされて野原に立っ 
ていた，宮沢賢治の「注文の多い料理店」 
をなんなく思い出しながら。 

つぎは，トリツクを知ってしまったもの 
の，笑いとばすわけにはいかない話。 

予備校データベース 

不兄のせいで，惡徳商法が增加している 
い、う新聞記事があった。 

まったく，あの手この手で何かをもくろ 
む人たちから，連日さまざまな電話がかかっ 
てくる。 

「無辑の試写をにあなたがモニターとして 
選ばれた。きてくれたら3千円さしあげる」 
とか，「無料でグルメの試食をがあり，参 
加すると記念品が化る」 I :力，。 

「無料*」の埋め合わせは，かならずどこか 
に伏せられているはずなのだが。 

悪徳というのではない力;'，今回，ちよっ 
とした七ールスのウラ側を，力，いま見るこ 
とになった。 

もうこれまでに何回も電話をかけてきて 
は利用をすすめる 「 S 」 いうを社があっ 
た。予備校の情報を受験生に提供し，志望 
大学，学部への合格のために，ふさわしい 
予備校，塾を紹介するというものだ。 

「私たちは，予備校ではありません。予備 
巧を紹介して，入学がきまったら予備校側 
から手数料をいただきますので，ゎ客さま 
からは料金はいただきません」 

予備校の情報を網羅しているかのような 
自己紹介であり，をの提供にあたっては， 

を正中立の姿勢であるような印象だ。情報 
源は，じっさいに予備校に通っていた多数 
の現役大学生である I ：いう。 

をんなビジネスがほんとうに成り立つも 
のなのか。短い間の知識だが，予備校は知 
名度のある多人数制のもの，できてあまり 
たたない少人数制のもの，をの中間のもの 
に分かれるくらいで，内を的には一長一短， 
大同小異だ。をんななかで責任をもって示 
せる情報とはどんなものなのか。 

また，自力でじゅうぶん生徒を集められ 
る学校にさらに生徒を紹介するとは思えな 
いし，をういう学校が紹介料を支払うはず 
もない。となれば，生徒集めに苦賺してい 
る t ころと特約していると考えるのがしザ 
んだ。 

高2のトオルへの予備校からの勧誘はあ 
いかわらずで，すこし t ぎれたかと思う 
つぎの波がくる。トオルはすでに志望大学 
をきめていて，いずれはをのためじどこか 


に通うつもりでいる。 

じっさいの勧誘は， 

数のうえでは郵便によ 
るもののほうがずっと 
多く，郵便で案内を送 
ってくる予備校が電話 
をかけてくることはな 
い。電話をかけてくる 
ところは，創設ら新し 
<知名度もないところ， 

をして少人数制の塾が 
多い。 

知名度の高い予備校 
は生徒がよく集まり， 

をのためじ1人あたり 
の授業料も比較的をい。 

システムが完成されて 
いて，模擬試験などら 
定期的にわこなわれ， 

統計上の資料も豊富に 
あたえてもらえる。ただし，をのぶん生徒 
1人あたりが受ける学習上の利益は，逆に 
小さくなるだろういうことは想像できる。 

をの点，知名度はゼロでも，個人的な要 
望と実力にあわせた指導をしてもらえるな 
ら，少人数制もいい。ただし，授業料がだ 
いぶ高く，実績もはっきり出!ていない。 

とくにこのところ，たいへん強力な勧誘 
をしてくる^ころ力《1，2ある。 

をこで思いついたのカミ，例の 「 S 」 とい 
う情報屋さんだった。 

どうせ，マイナーなところにあっせんす 
る商売だと思うけれど，どんな話をするか 
いちわうきいてみよう。どの道，勉強ずる 
のは本人で，予備校はどこも大差なしだ。 

専属 セールス 業者 

「 S 」 社に電話するしお至当者が自宅まで 
説明にくる^いう。 

約束の日の午後7日も50歳前後の小柄な 
男性がわとずれた。明るく人あたりのよい 
感じで，しかも活発をうだ。をして椅子に 
腰をおろすやいなや話をはじめた。 

話はすべて， S 社専用の便せんに図をか 
きながらの熱弁で，なんと3時間。 

内容は，もとより予備校を利用しないと 
いかに不利かを説くものだから，すくな力、 
らずコジツケがある。わざわざ来訪してが 
えてもらうほどの話ではないのが実感で， 
とてもを耐がいった。 

やっと予備校じはどんな種類 t 学習方式 
がある力、，それぞれどんな特徴があるかの 
話までたどりつき，「のぞましい予備巧 J 
のスタイルが結論づけられる。をれは少人 


数制で現役の大学生が指導にあたるところ 
「 T ゼミ」だ。彼はカバンから T ゼミのパ 
ンフレットを取り出して，くわしい説明を 
はじめた。 

「 T ゼミ」は新宿に6，7年前にできたを 
うだ。ぜひ親子で見学にいくとよいとすす 
められ，訪問の予定日もだいたい指示され 
た。ホ目手に速絡をとってわくという。 

話の運びかたが終わりに近づくにつれて 
不しザんになった。トオルは，自分の直感 
から通いたくないときめた。2人で見学に 
いく必要もなくなった。 

ことわりのために S 社に電話をしたら， 
当の担当者は不在だった。をれではと直梭 
T ゼミに11話をしたら，誤って 「 T 本部」 
というところにかけてしまったらしい。 

「失ネししました。 T ゼミの電話を教えてい 
ただきたいのですが」 

というしこんどは相手がまもがえて ， S 
社の電話を号を私にたえた。 

「をれは S なではありません力，？」と私。 

するし相手のいうことには， 

「 S は T ゼミの営業ですから，話は通じる 
と思いますよ」 

なんと，やはり S 社というのは T ゼミ， 
あるいはほかのいくつかの特定の予備校専 
厲の営業部門だったというわけだ。 

情報を提供するというふれこみがあまり 
にわかしいと，トオルと2人でわわいじ笑つ 
たけれど，いずれどこかに通うとなれば， 
たいしたちがいはないだろう。 

今はまだダマされたわけじやないけれど， 
近いうちに，どこにダマされるかをきめな 
くてはならない。 
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第 B 7 回知能機が術*論 お茶目な計算機たち 


計算機と漢字に関するタブ^ 


!_ 漢字 TALK 7 の登場 / 

Macintosh 用の新しいオペレーテイング 
システム「漢字 TALK 7」 が出ました。もち 
ろん，いままでも英語版システムを日本語 
化したらのである「漢字 TALK 」 は存在 
し，いもわう，並みの国産パソコン程度に 
は日本語が使えたわけですが，今回の登場 
は，いままでのバージョンアップとは格段 
に違う意味合いを持っているということカミ' 
できると思います。いちばん重要な点は， 

多国語が応にするために报本からオペレー 
テイングシステムを設計し直したというこ 
とです。 

從ホは漢字 TALK という名のついたパ 
ツチを英語版システムにあてることじより， 
なんとか日本語化していたといえます。し 
たがって，漢字 TALK t はかのさまざまな 
アプリケーション（特に起動時組み达み型 
ソフト）とのあいだで問題カミ起きること（ノタ 
ソコンが起動しなくなる，すぐダウンする 
など）ら珍しくありませんでした。また，漢 
字の表示や印刷についても統一した設計は 
なされていませんでした。 

漢字 TALK 7 では，これらの問題をかな 
りの程度まで解決したといってよいと思い 
ます。特に漢字の巧刷と表示に関しては， 
「漢字 TRUE TYPE 」 という新たなフォン 
トベクトル表示方式を標準で採用するこ t 
により，5種を越える漢字書体を拡大も自 
由に画面やプリンタに出力できるようにな 
りました。これは日本語デスクトップパブ 
リッシングの新たな進展を確実にうながす 
ことでしよう。 

というように，日本語の障壁という問題 
を何年らかかってクリアしたはずの漢字 
TALK 7 です力す，誰もがさっと使うことが 
できる力、!：いう問いかけにがしては，残念 
ながら 「 YES 」 I ：即答することはできませ 
ん。漢字 TALK 7 をインストールした場合， 
ハードデイスクをなんと 50 M バイトら使う 
のです。実に，をのうちの 40 M バイト la 上 
がフォントだ！：いうのでずからたまげたも 
のです。メモリも， 8 M バイトぐらいは欲 
しいようですし，さらに，機能をお大した 
ために，前のバージョン（漢字 TALK 6.0) 
に比べてスピードが20%程度遅くなってし 
まっ すこので， 68030 la 上の CPU を搭載した 
Macintosh が:望ましいようなのでず（をう 
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ぃうわけで今後の Macintosh のラインナツ 
プじは68020じ I 下のものは含まれなぃので 
す)。 

/漢字を攻撃する誦学者/ 

「漢字 TALK 7 によって我々のかかえる日 
本語あるぃは漢字とぃった問題がどこまで 
解決されたのか？」 

この閒ぃを否定的な方向に根源まで突き 
詰めるし「日本語は計算機にとって本質的 
な障害である」とぃうことじなるのかもし 
れません。この問ぃに対して，巧否舊に YES 
t 言ぃ切り，をれどころ力、，漢字を計算機 
の世界から排除すべきだ占ぃうところまで 
主張してぃる外国人の言語学者アンガーが 
ぃます（参考文献)。 

アンガーはまず，日本語とぃう言語自体 
あるぃは日本語文化 t ぃうものから，日本 
語の表記方法とぃう技術的な問題を々離す 
るこ t から説き始めます。日本文化を欧米 
文化に同化させるとぃうことではなく，単 
にお術的な問題であるとぃう点を強調する 
ことを意図するからです。 

彼は，もともと自然言語では話しことば 
が本質であり，表記仁は，単に話しことば 
を反映してぃるだけだとします。字を読ん 
だり書ぃたりできなぃ人でも日本語をのも 
のの理解に闊して本質的な違ぃはなぃ，現 
在表意文字 I ：ぃわれる漢字でさえも人間の 
脳にわける化理の過程では必ず音声情報に 
直されてぃる，などの例を挙げます。 

をの次に彼は，日本語の現在の表記^ぃ 
うらのがぃかに計算機にとって困難であり， 
計算機の化理に本質的に向ぃてぃなぃかと 
ぃうことを数々の具体的な研究例を題材に 
して巧き彫りじします。をのようなれ!:判の 
基盤をなしてぃる思想は，哲学者 J . A . サー 
ルの定義した「強ぃ A しの否をです。要す 
るに，知能はすべて記号情報の形式的操作 
じわきかえられるい、う，楽観的であり， 
人工知能研究者が （ i ： りあえず）のっかって 
ぃる思想です。 

アンガーは，言語自体や文化など^表記 
の問題を擁初に分離したはずなのです力5'， 
このあたりにくるし漢字への攻擊は，計 
算機に間わることだけでなく，きわめて広 
ぃ場面にわけるものとなり，ますます激し 
さを増します。 

いくつか例を挙げます。 


-教育では知識の詰め込みばかり（国語の 
授業で漢字の読み書きの練習に時間をとっ 
ているので，作品の意味や文体，美しさを 
論じる時關がない） 

.化版物の質的低下，マンガは漢字の困難 
さからの息抜き 

-筋の通った論理についていけない 
•有名人のいうことばかりうのみにする 
ももろん，これらのことが漢字 t 直接関 
係がある t はしていないのですが，暗にを 
の影響を示唆するのです。もしかしたら， 

この論調は保守的な日本人の感情を剌激し 
て，せっかくの技術的な提案にゎける説得 
力を逆に減らしてしまうという影響がある 
かもしれません。 

/ 漢き問題の解獻法 7 

アンガーは，漢字の表記の困難さ，計算 
機との本質的な不適合を指摘するだけでな 
く，今後計算機にゎける表記に関してとる 
べき道筋を具体的に示します。 

1) アプリケーションのうち，漢字かな交 
じり文の出,力を絶対必要 I ：するものし 
をうでないものを分離する。 

2) かに前者の，少量のアプリケーション 
じともなう無連想式入力の国内規格を決 
める。 

3) 後者の，多量のアプリケーションでは 
ローマ字を使ったデータ 化理を行うよう 
にすすめる。 

これにより，日本にゎいて計算機の障害 
となっているすべての問題を解決すること 
ができるというのです。彼の主張はわかり 
やすく書くと次のとゎりです。使わなくて 
もすアプリケーションでは，なるべく漢 
字表記はやめましよう，どうしても使わな 
くてはならないワープロなどでは入力は無 
連想方式にして計算機の化理を軽くし，必 
要のないアプリケーションでは，日本語を 
使いたいのなら，口ーマ字にしましよう。 
「無連想式入力」の説明をしなくてはなり 
ませんね。これは，各文字を一定の規則で 
コード化し，をれを直接キーボードから指 
定して呼び化すというもので，引き化され 
る文字の恵味や読みなどと直接関係のない 
コード化をするところがミソです。いずれ 
にせよ，変換巧の入力法が主流となってい 
る現を，これはかなり異端の主張といえる 
でしよう。 












Arita Takaya 有田隆也 


無連想式の入力方式の例として，來京大 
学の山田尚勇教授の提案による入力法が紹 
介されています。それは，漢字やひらがな 
を一文字一文字直接指定する^のです。キ 
ーボードは左手と右手に分かれてわり，を 
れぞれ五本指分の5つのキーが4段並んだ 
ものとなっています。をして， 2回顺をに 
キーを押すことにより1つの文字を指定し 
ます。こうずれば，組み合わせ!：して （4 X 
5 X 2) x (4 X 5 X 2) 二1600通りですの 
で，最大1600文字の指定ができるわけです。 

/ 知能誦実現への道 / 

アンガーの提案に関しては，まず，無連 
想式入力は本当に現実的なのか，という疑 
問がわきます。最初に修得するまでは少し 
時間がかかっても，惯れたら漢字の入力は 
楽だ！：いうこ L なのですが。この点につい 
ては山旧教巧が書かれている論文などを読 
んで検討してみないと，直感で話してもし 
かたないでしよう。 

一方，多くのアプリケーシヨンで口ーマ 
図1山田式コード入力法け打鍵コードによる) 


字を使用しよう，という主張には大きな疑 
問を感じます。僕は漢字の交じらないひら 
がなで問題ないのではと思うのです。見や 
すさは口ーマ字に比べれば段違いによいと 
思います。ひらがなを加えるく''らいの拡張 
ならば，技術的に大きな閒趨はないでしよ 
う。英語圏の人は口ーマ字のほうがなじみ 
やすいでしよう力す，アンガー自身がいって 
いるように，言語自体 t 表記の問題は別で 
あり，口ーマ字じしたからといって，口本 
語が理解しやすいということにはあまりな 
らないでしよう。 

ただし，アンガー自身も必ずしも口ーマ 
字にこだわっているわけでもなく，音素で 
表せばよい，という主張ですので，ひらが 
なでということは，彼の主張と大きくへだ 
たるということはないでしよう。 

アンガーの謙論は大筋ではここで紹介し 
たような流れをたどりながら杉，学術的な 
データ，ほかの専門家:などの意見，政治的 
な動向などを取り込みながら，重層的な構 
造になっています。本書ではまた，いまで 


はほぼ収ましつつある国家的プロジェクト 
をになった ICOT (新世代コンピュータ巧 
術開発機構）のす比判といった面も強調され 
ています。漢字のかり扱いをに OT の動向 
と直す妄からめて議論した人もをしい^いえ 
ましょラ C 

コンピュータを 過信して，すべて計算機 
に負す旦をかけていこう L するアプローチよ 
りも，時代の流れや計算機の進展に合わせ 
て，人間のほうもをれなりに変わっていく 
べきだという発想は，実は，強い AI 思想に 
基づいて研究をしていく状況にわいても， 
迂回しているようにみえて実は最短距離と 
なる場合もありうるのではないかと僕は本 
書を読んで考えさせられたのでした。とに 
かく面白い本でずので，ザひ読んでみてく 
ださい。 

參考义が 

マーシャル•アンガー，言語学者が見た第5世代 
コンピユータ r コンピユータネ±会と漢字」，サイマ 
ル出版会，1992年9巧 


漢字コード表 


12 3 4 518 3 4 5 












、 













12 3 4 5 


A 

B 

C 

D 

丘 

F 

G 

H 

I 

J 

K 

L 

M 

H 

0 

P 

Q 

民 

S 

T 


を側が漢字コード表のを体である。この表の 
1 マスがそれぞれ 5 個 X 4 段のマトリクスに 
対応しており、左側に示ずよラに、それぞれ 
のマスが文字を表している。したがって、こ 
のコード表では全部で 1郎日 （つまり、 4日 2 ) 個 
の文字を表現でをる。 


左一左 

右一左 

左-►右 

も一右 


漢字コード表の全体は4つに区切 
られていて、それぞれの位證を左 
に示ずよラに、キーボードの入力 
順序で表現ずる。たとえば、左下 
の部分（図のやの網掛け部分）な 
らば、左手キーを巧したあと、ち 
手キーを押ずことになる。 


キーボード 

12 3 4已 12 3 4 5 



両手にそれぞれ如個のキーがある。このキー 
が漢字コード表のマ h リクスに巧応ずる。 


入力例：漢字コード表の 「 N 」 をキー入力ずる 

I ) まず、 「 N 」 を示ずマスがあるマ K リクスが、漢字コード表全 
体のラち、どの位おにあるかをみる。 

ち上部分にあるので、巧ずキーはを手キ ー- »左手キーの順 
である。 


2) その右上部分のなかでの、マ SiJ クスの位置をみる。 

4列2段目である。1 ) で確認したよラに最初に巧ずキーは 
右手キーなので、①キーを巧ず。 

3) マトリクスのなかの 「 Nj の位置をみる。 

4列3段目である。1 ) で確認したよラに2番目に巧ずキー 
は 左手 キーなので、 這) キーを 押ず。 
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PENCUIN 


ar 


ぺ•ン•ギ•ン•情•巧•コ.—•ナ • 一 


PRODUCTS 


XB 邮邮用 SCSI インタフェイスボード 

SX-68SC 

システムサコム 



システムサコムでは， X68000 用 SCSI イ 
ンタフェイス ボード 「 SX-68SC 」 を 1 巧中 
句より発売する。 

「 SX -68 SC 」 は，純正品 「 CZ -6 BS しと 
ハー ド的にまったく同じ動作を巧-えるもの 
で，添かの SCSI ドライバもシャープより供 
給され， 0 S 上での認識は純正品 t まったく 
巧様である。純正品と違い接続コネクタに 
ハーフ ピッチの50ピンを採用している。 

まな仕様は la 下の t わり。 

• コントローラ MB 89352 
-信号な送方式不平衔型（シングルエン 
ド） 

.転送モード 非同期転送 

•コ う、 クタ ハーフピッチ 50 ピン 

伽恪は，26,800円（税別）心なっている。 
〈問い合わせ先〉 

㈱ システムサコム巧 03 (3635) 5145 

八イパー電子システム手帳 

PA-9700/9600 

シャープ 

シャープ では， ハイパー 電子 システム 手 
帳の新しいシリーズとして 「 PA - 970 0 」「PA 
-9600」を発売した。 

148 Oh!X 1993.2. 



本機は，従来あったハイパー電子手帳シ 
リーズに， 画面に表示する情報量を65%ア 
ップしタイムマネージメントをサポート 
するため，仕事に傻化順位をつけるアクシ 
ョンリスト機能などの強化を斤ったもので 
ある。 

表示画面に 12 X 12 ドット义字を使用する 
こ t で，16文字 X 10 斤の画面表示を実現し 
ている。これじよって，週閒スケジュール 
では，一度に14件まで確認することができ， 
一覧性が向上した。また，手書きメモ機能 
の エディットツール も強化されている。約 
4で語の国語辞典も内蔵してゎり，意味， 
用例，熟語などのほか， JIS ， 区点，シフト 
JIS コードでの檢索も可能である。さらに， 
音訓や総画数などからも檢索できるようじ 
なっている。 

価格は， 「 PA -9700 ( 容量 256 K バイト）」 
が59,000円， 「 PA - 9600(容赏 128 K バイト）」 
が48,000円 （ i ： もじ税別）である。 
〈問い合わせ先〉 

シヤープ ㈱ 巧 06 (621) 1221.043 (299) 8210 

P 心 9C 目 V3C 如 S / 沿 

シヤープ，講談社，主»と生ま社 

シャープ，講談社，主婦^生活社より， 
シャープ電子手帳用 1 C カード3種類が発 
売された。 



•浅野八郎の占い四柱推命学力—ド < PA -9 
C 61> 


シャープは，「浅野八郎の占い四性推命学 
力ード」を発売した。この力ードは1988年 
3巧に発売した「四怯椎命学カード」を浅 
野八郎監修のもとで，さらに多彩な占いを 
実現したものである。 

利用者は，生年ち日と性別を入力するだ 
けで，簡単に四柱椎命占いを巧える。「性格」 
「健康」など6て頁目の占い，「恋愛，結婚」 
「仕事」の相性占い，四が推命の基本とな 
る運命式の表示 （ PA - 7000では不可）など 
カリ于える。 

また，專門用語55語の用語辞典も収録し 
ている。侧格は7,000円（税別）。 

•血あ型+星占い力ードく PA -3 C 50 S > 

講談社では20歳前後の男性を夕ーゲット 
にした「血液型+星占いカード」を発売し 
た。 

このカードは，利用者の星座 L 血液型か 
ら，基本運，日運，相性運，交際術の4つ 
のジャンルで占いができる。基本運は，9 
分野（運命，性格，愛情，対人闕係など） 

を占うもので，日運は2020年までをの日ご 
とのラッキー運が7分野で占える。 

相性運は気になる彼女との相性，攻略法 
を占え，交際術は上司，先輩など8パター 









ンの相手を対象にアドバイスを得られるよ 
うな構成となっている。価格は8,500円（税 
別)。 

•ビジネスの 知識 百科力ード < PA -3 C 52 S > 

主婦!:生活社では，すぐに役立つビジホ 
ス情報を収録した「ビジネスの知識百利*力 
ード」を発売した。 

力ードには，ビジネスに関するさまざま 
な ルー ルを「ビジネス マナーの 常識」「冠婚 
葬祭の マナー」 「ビジネス文書の知識」「ビ 
ジネス法知識」「ビジネス豆知識」と大きく 
5 つの カテゴリーに分類してわり，説明事 
例は950件ある。 

さらに，「ビジネス便利帳」「生活便利帳 J 
には，官を庁，大使館，金国の主要ホテル 
などの施設，組織の電話を号をそれぞれジ 
ャンル別，地域別に約し260件収録してい 
る。檢索は，メニュー検索によって行われ， 
それぞれのカテコ、'リーの中で細分類したデ 
—夕を引き化すこ t ができる。伽格は7,000 
円(税別)。 

<間い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧 06 (621) 1221，043 (299) 8210 
㈱ 謙談社巧03 (5395) 3434 
㈱ 主婦 t 生活社巧03 (3563) 5228 

FORTH コンパイラ 

MF - 郎 K / OS -9 

マイクロフオー•ス 


MF-68K/OS-9 



マイクロフォースは， X 68000 用 FO 民 TH 
コンパイラ 「 MF -68 K / OS -9」 を発売した。 

「 MF 68 K / OS -9」 は，いままで発売され 
ていた 「 MF -68 K 」 を OS -9 に対応させたも 
のである。をのため，新たに標準の OS -9 ラ 
イ ブラリとして ユーザーステートシステム 
コール， I / O システムコール，イベント， 


Math に対応した浮動小数点ライブラリを 
装備，また，シャープ X 68000 用 OS -9 のライ 
ブラリも装備して ぃる。 

なわ， Human 68 k バージョンの 「 MF -68 
K 」 とソースレベルで互換性を保つてぃる 
(グラフィックライブラリなどで一部仕様 
の違うものがある）。 

価格は19,800円（税別），バージョンアッ 
プは3,300円（製品，送料込み）いぶってぃ 
る。 

<閒ぃ合わせ化> 

マイクロフォース ㈱ 巧03 (3756) 1988 


INFORMATION 


音と音楽のスーパーイベン h 

ローランド•サウンド•パーテイ 

ローランド，ローランド MC クラブ 

口ーランド I ： 口ーランド MC クラブ では， 
一般 ユーザー 向けのイベント 「ローラン 

ド•サウンド•パーテイ」を 1993 年 2 巧 11 
日 （木， 祝日）新宿 ルミネホール ACT にて 
開催する。 

「口ーランド•.サウンド•パーテイ」で 
は， 新製品の発表試奏全や著名 プレイヤー 
による 演奏 やステー ジが用意されて いる。 
当日は，先着 100 名に特製ト レーナーをプレ 
ゼン ト，さらに来場者の中から抽選に より 
JV -30 が当たるイベントも用意される。 

ステー ジでは，「ムーンライ ダー ズ」の白 
井良明氏 t 「すかんち」 の ローリー 寺西氏 
による 卜ー クライブ，をして ホッ ピー神山 
ユニット 「 FINAL : 93021し じよるスペシ ヤ 
ルライブも行われる予定だ。 

入場は無料。都内及び近郊の有名楽器店， 
パソコンショップで詳細を記載したチラシ, 
入場券を準備している。 

〈問い合わせ先〉 

ローランド MC クラブ 巧 03 (3251) 2833 

八イテクを使った未来映像ホール 

シャープ八イテクノロジーホール 

シャープ 

シャープは，千葉幕張新都心に新しく完 
成した「シャープ幕張ビル」内に，最先端 
のネ支術を生かした新し い 装置や ッールを 使 
って，"投術と文明の進歩と未来"を楽しく 
勉強したり体験できる“ ハイテクノロジー 
ホール" を開設した。 



本 ホー ルは，7 つのコーナーで 構成され 
てゎり，をれぞれ場内いたる t ころに設置 
された液晶画面によって，新しい映像感覚 
を体験できるようになっている。 
コーナーの 内容は U 下のとゎり。 

1) フライングユートピア 

17世紀の哲学者"フランシス•ベーコン" 
が400年前に思い揃いた，未来世界を再現す 
る。座席が昇降，回転しながら100型液晶ビ 
ジョン9台による360度のを周マルチ画面 
を楽しめる。 

2) インフォトリックス 

140枚の液晶デイスプレイを使った映像 
案内板を場内4力所に配置したもの。合計 
560枚の液晶に今世紀の文化，社会などの映 
像が縦横に走る。 

3) ハイパーナビゲーター 
"ベーコン"が予言した未来技術が，今 

日の暮らしに結びつくさまを82のネ支術領域 
から自由に学ぶことができる。 

4) ハイパークリエータ_ 

自分の顔を撮り込んでイラストを書き力 n 
えるなど，楽しみながら CG を体験できる。 

5) シャープトウデイ 
ハイビジョン，液品 TV などの映像機器 

力’ら FAX ， ヮープロ，パソコンなど情報機 
器まで自社最新製品を展示。自由に体験す 
ることができる。 

6) シャープトウモロウ 

半導体レーザーや CCD ， LED など身近に 

ある "オプトエレクトロニクス" の最新技 
術やをの応用を，備単な実験を通じて興味 
深く学べる。 

7) 液晶 ハイ ビジ ョンシアター 

液晶ハイビジョン3台 （360 で画素）を駆 
使し，細密で鮮やかな220型の大画面を満喫 
できる （51 席）。 

開館時間は，巧曜日から金曜日の10:00か 
ら17:00まで， ± m •日曜•祝日は休館とな 
っ ている。 入場は無料。 

ペンギン情報コーナー 149 













FILES 



このインデックスは，タイトル， 
ま紀 ま者名，誌名，月号，ぺ一 
ジで獲成されています。2巧とい 
えば「豆まき」。でも追い出され 
たをはどうするんでしようね。み 
んなで一緒じこたつでめくめくす 
るのもいいかもね。 


を考义が 
I / O 工学れ 
ASCII アスキー 
月刊 PC ソフトバンク 
コンプティーク巧川書店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス 徳問書 巧 
POPCOM 小学お 

マイコン BASIC Magazine 電波新巧社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN ァスキー 


-m 

►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

CG 集を作るためじ。を種グラフィックツールで巧い 
たデータを表示させるプログラムを機種ごとに紹介。一 
一わじわん，テクノポリス， I 月号， I 44- I 48 PP . 
►新製品 Short Cut 

X 68000 用サブ CPU ボード 「 P 0 し YPHON 」， 离校•専門 
学校巧けポケコン 「 PC - G 805/8 I 5」. SX - WINDOW 対応 FM 
音源音を作成ツール 「SOUND SX -68 KJ など新製品を紹 
介。——編集部，マイコン BASIC Magazine , 7 1-75 pp . 
►ワープロ/パソコン通信新巧 

スキー情報， EYE - NET 「 平成教育委員会」連動企画な 
ど大手ネットのあ新情報，短期連載*バソコン通信への 
道，草の根ネット紹介など。——山本まさこ，マイコン 
BASIC Magazine . I 月号， 78-82 pp . 

► BAS にプログラミング講座第9回 

BAS にを巧い，苗おな方ネ呈ホをグラフ化して解いてみ 
よう。数学がわかりやすく身近じなる！一東幸太. 
マイコン BAS に Magazine , I 月号， 90-94 pp . 

►年末ハード貢い占め大作載 

ゲームソフトの価格と性能比で現斤のパソコンを比較。 
巧入の参考に。——編集部， LOGIN , 23号， 251-271 昨. 

► MUSIC LAB 0 

コンピュータミュージックじ挑戦する人のための連載。 
今回は MIDI 巧巧やそれを操るソフト，インストールなど 
を解说。新製品紹介はヤマハ 「 QY -20」 など。一編集 
部， LOGIN , 23号， 280-287 昨. 

► NEW MACHINE TEST !! 

1992年秋に発売された各社の新製品をレビュー。マル 
チメディア対応機 98 MULTI , Macintosh Ilvx / vi などが登 
場。 ——編集部， ASCII , I 月号， 205-229 PP . 

► Mathmatica は科学の枠組みを変える 

Mathematica 開発の中'む人物であり，高エネルギー物 
理や宇宙輪のみ野で活躍しているスティーブン•ウルフ 
ラム氏にコンビュータと物理学の問題じついてインタビ 
ュー。 岡本 K 吾， ASCII , I 月号， 230-236 陳. 

► CD - ROM の世界へ，ようこそ 

CD - ROM でバソコンライフを広げたい人へのガイド。 
ドライブやソフトの紹介，オリジナル CD - ROM の作り方 
など。——お村拓ほか， ASCII . I 巧号， 254-276 阵. 
►バカパパのモノを買い物 

フロッピー郵送用の封筒，ディスプレイ拡大フィルタ 
などちょっとイロモノなパソコングッズを紹介。——バ 
カバパ， ASCII , I 月号， 354-355 pp . 

►ラッキー！ハッピ ー ！オッケ ー ！ 

パソコ ン 通信のチヤットのログや会谦まのメ ッセー ジ 
の転載のま作権じついて，弁護±の山下氏に胡く。一 
編お部， ASCII , I 月号， 376 p . 

►パソコンマーケット ガイド 

を種ソフトや，プリンタバッファ，モデムなど周辺機 
器と，全国バソコンショップをコメントつきで紹介。一 
—編お部 ， My Computer Magazine , I 月号， 44-113 pp . 
►マイコンから My Computer へ 
含リ刊 1 5周年記念企画の第5回。今月はネットウエアの 
先駆者ノベルの巧ぶ和也社長へのインタビュー 。—— m 
集部 ， My Computer Magazine 1月号， 134-143 pp . 

► CG の化お人 

コンピュータグラフィックの最前線をルポ。今月はそ 
の先駆者といえる NHK の CG への巧り組みを紹介。——大 
蓮おイ呆 ， My Computer Magazine , I 月号， 146-149 pp . 
►フロプティカル•ディスクが大容量な理由 
従来のフロッピーとの互換性をイ呆ち， 2 IM バイトと大 
容量のフロプティカルディスク。その仕組みを探る。一 
—編集部 ， My Computer Magazine , I 月号， 168-171 pp . 
►巧磁ケースのフロッピーは本当に安全か 
磁巧:やが 巧， ホコリからの防御性が売り物のフロッピー 

ケー ス。 その本当の実力を磁気センサーで検証。-■石 

川至知 ， My Computer Magazine , I 月号， 178-182 pp . 
►速報！ COMDEX '92 FALL 
世界お大のパーソナルコンピュータ展示会-秋期コム 
デックスのネ莫様を伝える。大手メーカーの展示内容やマ 
ルチメディアをめぐる動きなどの詳細レポート。——滿 


集部 ， My Computer Magazine , I 巧号， 232-235 昨. 
►星は TEPIA でさがせ！ 

ま京•化青山の TEPIA で開催中の 「HUMAN in SPACEj 
を紹介。义星探査のバーチャルリアリティからベンシル 
ロケットまで，宇宙開発の過去未来を学べる——編集部， 
My Computer Magazine , I 月号， 246-249 pp . 

►マイコン考古学 

「パソコンサンデー」のドクター 宮み じよるマイコン 
史。 C の登場から現在のブームの原因を考察す る。—— 
宮永好道 ， My Computer Magazine , I 月号， 286-289 pp . 
►なんでも Q & A 

書院パソコンのパレット設定方法，中に入れる単31 
池は何に使われているか，などの質問に回答。——シャー 
プ ， My Computer Magazine , I 月号， 306-307 pp . 

► I / O 目安箱 

「ハイテク時代の「素朴な疑問」」と称し，技術的でな 
い巧問に，私す靑ミ昆じりで回答。バソコンから出る電磁波 
とは？など。—— KANAMI . I / O , I 月号. 73-76 阵. 
►マルチメディア '92 

11月.幕張メッセでの「マルチメディア.92」。 CD-ROM 
と32ビット CPU 搭載のマルチメディア指向マシンが登場， 
ソフトなども盛況。——編集部，1/0， I 月号， 90-9 Ipp . 
►「常温核融合」じ新しい光 
NTT を礎研究所が「真空ま」じより常温核兢合に新た 
な可能性を開いた。その原理とニュースの意おじついて。 
——編集部た I / O , I 月号，1 12-113 pp . 

►スーパーコンピューティング入門 

数学パズルの古典「ライフゲーム_1。ルール解脱に始 
まり，発見されたバターン，才ートマトンと呼ばれる概 
念も解說。 林智雄， I / O , I 月号， 139-14 Ipp . 

MZ シ IJ ーズ 

MZ -700/1500( S - BASIC ) 

►紫と緑の理論 

キャラクターを上下左右に動かし，スぺースキーでな 
法を使う。紫を引けば緑が押されるふしぎなバズルゲー 
厶。——ナルサス.マイコン BAS に Magazine , I 月号. 

I 12-113 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► STRATEGY OF TRIUMPH 

相手の持ち機を全滅させれば勝ち。 2人用巧戦シミュ 
レーショ ンゲーム。 ——岩崎雄大.マイコン BASK Mag 
azine , I 巧号，136-137阵. 

►石遍路 

アステロイドを走りなけろ！ 避けて巧つシューティ 
ングアクションゲーム。—— BANCO , マイコン BAS に 
Magazine . I 月号，1：38-139阵. 

► F - ZER 0 〜 BIG BLUE 〜 

スーパーファミコン用ゲーム より ミュージックブ ログ 
ラム。要 FM 音源ボード （ NEW - FM 音源ドライバ）。—— 
川村 K 治，マイコン BASIC Magazine , I 月 号， 157-158 陳. 

X 閒 000 

► GAMING WORLD 

ドミ巧手アクションゲーム「ストライダー飛を」，ズー 
ムネリの FI レースアクション「才ーバーテイク」，かわい 
いキャラクターたちが冒険「エトワールプリンセス」。 
年末年始に発売予定の各機種ゲームソフトカタログも巧 
載。一編集靴テクノポリス， I 月号. 24-29. 38-50 昨. 

► SOFT EXPRESS 

小説•アニメでわなじみ「口ードスを戰記1しついじ 
移植。——編集部，コンプティーク， I 月号. 62 p . 

► HOW TO WIN 

カプコンのアーケードゲー厶からの移植「ストライダー 
飛を」を巧略。 X 68000 の能力をを大限に生かした完全 
移植だ。ほかに「バーンウェルト」。——編集部，コン 
プティーク ，I 月号. 134-137 152- 153 pp . 

► Software Hot Press 

過去の名作アーケードゲームが X 68000 でな活！「ムー 


250 Oh!X 1993.2. 













ンクレスタ/テラクレスタ J。 I 枚のディスクで低価格。 

わ巧なソフトだ。——編集部， POPCOM , I 月号， 24 p . 
►ゲ ームの 達人 

車聪カメラアングルでをも FI ドライバーじなりきろ 
う「才—バ—テイクム飛ちのアクロバットアクション 
で地巧を救え！ 「ストライダー飛を J 。 ——編集部， 
POPCOM . I 月号， 98-99. 104- 105 pp . 

► Submarine 

お水.き、雷を駆使して敵艦隊をかわし，輪送船団の巧 
報をつかみ巧沈する。本格的なミ替水おシミュレーション。 
——立石隆二，マイコン BASIC Magazine , I 月号，140- 
142 pp . 

►巧おり 

サメに食われないようじ貝を拾う。貝を捨てれば速く 
ミ孚き上がれるけど点数はかないぞ。——巧を正施，マイ 
コン BAS に Magazine , I 月号，143- 145 pp . 

►曲が雕脱 

オバケになったおさんは無巧人間に戾れるか。グラサ 
ンかけたオバケをゴールへ導くワンキーゲー厶。——加 
販さ一，マイコン BAS に Magazine , I 月号，146-148昨. 

► ドラゴンセイバー〜ウルティマ〜 

ナムコのアーケードゲームよりミュージックプログラ 
し。 要 NAGDRV ， CM ~€4。 ——上田浩司.マイコン BASK 
Magazine , I 月号，159-161 阵. 

►オーバーテイク 

FI ファンも満足のこた•わりの一作というズームの 
r 才ーパーテイク J 。 コース — K や巧略まを掲我。 —— 
板巧利光，マイコン BASIC Magazine , I 月号， 210-213 降. 
►現斤ゲームソフト.カタログシリーズ 
巿賄されているゲームソフト ー K 。 第 I 回は X 68000 
のソフト359点を掲載。ソフト選びに巧立つかな？—— 
编お部，マイコン BASIC Magazine , I 月号， 2 l 4-226 pp . 

► NEW SOFT 

才ープニングから超カワイイ！ 口ールプレイングゲー 

ム广エトワールプリンセス J 。 細かい演出も必見。- 

おお部， LOGIN , 23号， 28 p . 

►巧新ゲーム徹底解剖！！ 

来期に向けて南アフリカな略だ！ 「才ーバーテイクム 
——編お部. LOGIN , 23号.178-181典. 

► X 68000 新阳 

X 68000 用サブ CPU ボード 「 POLYPHONj 。 新萧ソフト 
r 厶ーンクレスタ/テラクレスタ」「究極タイガー J。 C 言 
語满座の第6回は「プログラムの化組み」。——編集部， 
LOGIN , 23号， 290-293 阵. 

► NEW SOFT 

なつかしのアーケードゲー厶移植版「テラクレスタ/ 
ムーンクレスタ J 。 ——編集部， LOGIN , 24号， 32 p . 

►あ新ゲー厶徹底解剖！！ 

まだまだしゃぶりつくすぞ！ 「=國志 II しのゲー厶画 
面のも城を紹介。新作「才ーバーテイク」はマシンのセッ 
ティング研巧。——編集部， LOGIN , 24号，178- 185 pp . 

► X 68000 新扣 

「ストライダー飛き」「キングス•ダンジョン J「SOUND 
SX -68 K 」。 C 言語講座第7回は 「 prin け閒数 J 。 ——編集部， 
LOGIN . 24号，2目 4-267 阵. 

► AV STRASSE 

S 富なエフェクトと自ななタッチがお力のグラフィッ 
クソフト 「 MATIERj の使用おをレポート。——編集部， 
ASCII , I 月号， 309-3 12阵. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

大手通信ネットじアップロー ドされたソフトの紹介ぺ一 
ジ。 X 68000 用バッチファイル支巧ソフト BATX . X , SX - 
WIND 0 W 用か画-お止画再生プ□グラム Movie . 《など。一 
—滿堯部. ASCII , I 月号， 387-393 PP . 

► 畏期口ードテスト 

X 68000 EXPERTII の近;兄報告。 TeX を導入するも，出 
番がなくあまり省おせず.便利な通信端末として•活用し 
ているとの由。——編集部， ASCII , I 月号， 397-407PP. 
►なんでも Q & A 

SX - WIND 0 W の外字作成にパターンエディタをイまうじ 
は？ SX - WIND 0 W 開発キットのサンプルの内容は？の 
2問に回答。——シャープ AVC システ厶事業推進室 ， My 
Computer Magazine , I 巧号， 304-305 pp . 

► SLG Laboratory 


广=函志 in 」 の仕上がりプレイ。——猪野清秀 ， My 
Computer Magazine , I 月号， 360-363 pp . 

► GAME BOX 

デモじこり，データぺースなども揃えた力作「才ーバー 
テイク J 。 -けがながせ， I / O ， I 月号， 82-83PP. 

► More Reviews 

「 P 0 し YPHONj を紹介。ま芝おの TMP 68303じ W 設 RAM ， 
MIDI インタフェイスなどを組み込んた’巧いでのあるサブ 
CPU ボードだ。——牟田拓，月刊 PC . I 月号， 296 p . 

► GCC で学ぶ X 68 ゲー厶プログラミング 

先月に続き G + + スプライト奮阳お。前回の問題点を 
なき。-吉野智巧 ， C Magazine , I 月号 ，I %- 142 pp . 


ポケコン 

PC - E 500 

► Triangle 

=ちおのブロックを組み合わせ，四角おじすればブロッ 
クが•消えるバズルゲーム。——有光喜一.マイコン BASK 
Magazine , I 月号，149- 150 pp . 

► SPHINX 2 

他人を出し巧き，いち早くまの部屋へ！マルチブレ 
イヤーゲー厶。-を田巧が，マイコン BAS に Magazine 

I 巧号， I 5 I - I 52 PP . 
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コンピューターの 
宇宙誌 
紀田順一が， 

荒侯を他ま 
ジャストシステム刊 
A 5 判 2 B 6 ページ 
2,000円(お込） 
ジャストシステ厶というと「一太郎」や PC -98 
01というイメージが強いが，それは杞$もいいと 
ころのなかなか面白い本であった。本書に収めら 
れているのは荒侯をと紀田順一郎の2人がコンピュー 
夕を 創造的•る動じ使っている人たちと対談してま 
わった結果である。 コン ピュータをどう使うか， 
コンピュータが何をもたらしたか（あるいはもた 
らすか）といった点を中'!:、じごりごりと巧めてい 
くさまは，対談集の密度を非常にぶいものじして 
いる。巧談相手は梅掉忠夫，山根一兵，立花睹 
林望，西垣通，藤幡正樹といったそうそうたる人 
々であり，それぞれが自みの専門み野に立脚した 


テーマで 語りあう 。 CG アーチ ストの藤幡正谢氏 
を除くと，多く力《バソコン黎明期に日本語とコン 
ピュータの親ネロに苦おしていたり，資料のデータ 
ぺース化に苦巧してわり，そのほとんどは今でも 
解ホされていないという点を直接/間接じ語って 
いる。「知的生産」というとうさん臭いけれども， 
これだけ一流どころが揃っていると奥が深い。 

6人の中でも特に新鮮だったのは，この対談集 
をつくるきっかけになった国立民族博物館館長の 
梅掉忠夫氏と，書誌学という馴染みの巧い学問の 
専門家でありエッセイストでもある林普氏のぺ一 
ジピ。特に梅掉氏との対談じは，ほかの人の倍が 
上のみ量を割いてわり，そこで語られるコンピユー 
夕 に対する巧点の確かさじ驚かされる。 コンピュー 
夕がなければ処理できない巧報を大星に抱えて い 
るのに，日本語がネックになってその整理がうま 
くいかない。結果として浮き上がった問題はコン 
ピュータ側ではなく，文明論的に語られない日本 
語や，インデックスの概念がまったく発達しなかっ 
たために巧いてしまった野放しの日本語側じあっ 
た。本♦の面白さはあくまでも「日本」という主 
巧じこピわったところじあり，それがほかのコン 
ピュータ関巧対談集との差異を際立たせていると 
いえよう。 （ K ) 
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知って得する 
ソフトウユア特お- 
著作権 

古を栄男/松下正/ 
真 A 巧明共著 

アスキー出版局刊 
a 03(3486)711 1 
A 5 判 295ページ 
2,500円(税込） 
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しかし，なじしろはっ 
はなはた‘あいま 


けに、 

卓て*遊, 
数を 


ぶ 


• f •がかぶが •. 


たがぶ- 


譲 


「著作権」「知的財産権」 

んぱんじ問題じされている。 

きりとした形のないものだけに， 

いで，知らず知らずのうちじ侵害していたという 
ことは容易に起こり得る。 

本♦では具体例などを挙げて，複利とは，主張 
とはどういうもので，どう巧処すべきかが示され 
ている。それらは他人を倚害しない，また侵害さ 
れないためじもぜひ知ってわくべきことである。 

今祗より重まじなっていくであろう「知的財 
産権」じついて正しく認識することは，その作者 
•開発者に巧する礼儀の第一歩ではないだろうか。 


巧 卓で遊ぶ数学 
大巧栄一ま 
講談社刊 

ブルーバックス941 
003(5395)3524 
新♦判264ぺージ 
780円(税込） 

10巧巧卓でどこまで首度な計ちができるか。本 
書では，電卓のを低限度の機能を想定して，数学 
を学びながら，電卓を巧いこなすさまざまなテク 
ニックが紹介されている。 

キーの献明に始まり.累乗計を，逆数計な，16 
進数の計を， n ま根の計ち.循巧小数，連立方程 
式，多角形の面巧……と計算は続いていく。もち 
ろんすべて小さな電卓で。「実搂数学編」の章では， 
口 ーンの返済計をや偏差値計算も登場する。 

裏表紙じは「キミは電卓でパソコンじ隙てる！ J 
と書いてある。それが本当かどうかを知るじは， 
実際に電卓片手に本♦を読んでみるしかない。 
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今回は，われわれを取り巻く エレクト ロ 
ニクスの身近なレベルでの環境に関して， 
今年1993年のストリームを予想してみた。 
情報に基づいた分析の結果のものから，ま 
ったくの妄想をベースにしたものまでさま 
ざま並べてある。サラサラっと読み流して 
いただければ幸いである。 

•CD 

チャゲ&飛鳥，ドリカムなどメガヒット 
が相次ぎ，音楽ソフトをおが隆盛だと指摘 
された’92年。ある新聞では 「 CD がシングル 
ならハンバーガー2個の感覚で売れるよう 
じなったから」などと分がしていた。 

この分析は明らかに間違い。 CD が飛ぶよ 
うじ売れるようになったのは， CD プレイヤ 
一内蔵ラジカ七や華載型 CD プレイヤーが 
当たり前になり， 「ディスクマン」 などの携 
帯プレイヤーがを着したからだ。手瞎に誰 
でも CD を聴く環境が整ったのは，ここ2年 
のこと。 

’93年はこの傾向がますます強まるだろ 
う。あわせて再販商品の値下げが増えるか 
ら，価格競争も起こる。一方では，会社の 
壁を越えた梭数アーティストの混載ソフト 
なども化てくるのではないだろう力，。ソフ 
卜の賀い方だけではなく，「商品」としての 
意識のされ方も「レコード」の時代!：は違 
ラ C 

• BS/CS 

BS は， WOWOW 日本衛星放送が累穗赤 
字400億円を抱えて倒産寸前。回転資をも底 

をついている。 

巧關策はないといわれている力':，事実な 
さをうだ。結局，いくつかの銀斤が郵政省 
に頼まれて支援固体を作り，どこかの大手 
資本が主体になって再建するしかないのだ 
力;，引き受け手はよほど醉狂な会社という 
ことじなる。 

一方の CS に関しては，もうわ先真っ暗 t 
しかいいようがない。番組内容はといえば， 
あちこちのケーブル TV 局で流しているも 
のを，ほぼをのまま流すだけ。をれでいて 
パラボラアンテナ ( BS アンテナとは兼用で 
きない！ ） I :專用デコーダを合計20で円出 
して，さらにち間視聴料金をネムって見てく 
れという。 BS がようやく普及しつつある段 
階で，こんなものに大金を私う人などをう 
をういるはずがない。会社は当がペイせず， 
大ホ字に苦しんで内容は低下，ユーザーは 
逃げる，というサイクルが手に取るように 


予想されてしまう。とにもかくにも，た！： 
えタダでも，これの J : アンテナを設置した 
り， デコーダを 證きたくなぃとぃうが}兄な 
のである。 

をの逆に，自治体ご t にパラパラとでき 
てぃるケーブル TV 局には，かなり期待で 
きる。 BS までを部ひっくるめて頭金10巧円 
程度い、うのは，はるかに魅力的だからだ。 
ケーブル TV 局じよって格差はすごく出る 
はずだが，なかには成功するところがきっ 
と出てくる。 

•マルチメディア 

絵に描ぃたモチは，まだまだ実用段階に 
は至らなぃ。ただし「マルチメディア」の 
前段階心して，「デュアルメディア」なんか 

X-OVER，NIGHT 
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は意識されるようじなるだろう。すでに 
X 68000 なんかはこの域にあるといえばあ 
るのだが，もう一歩進んだ使い方が出てく 
るということだ。この場合，なにら映像な 
り動画にかぎらないことにを意したい。ノタ 
ソコン通信と宵楽なんていう申まいメディア 
ミックスで いいの だから。いずれじしても， 
ソフトという力、，利用回的を確立させるこ 
とが重要だ。 

参パソコン 

DOS / V による低伽恪 IBM 互換機が話題 
を呼んだのが’92年の特徴だが，実隊に商品 
が売れて話題になったのではない点にわれ 
われは注意したい。中古巿場で DynaBook 
が山のように捨て値で売っている現実をあ 


わせて考えるし決して DOS / V 互換機の見 
通しは甘くない。 

少なくとも’92年に PC -9801 の対抗機と 
して売れた商品は， Macintosh だけだった 
のである。 

Macintosh は，買ってすぐ使える霉削気 
がある。しかし DOS/V マシンは， 周辺機器 
を買い摘5えてソフトを集める段階が意外に 
大変なのだから，マニアでも骨が祈れる。 
一方で，ユーザー層は掘野方向に拡大して 
いる。 ワープロより難しい機械は使えない 
人が主体になるのだ。 

結論。 DOS / V マシンは話題ほど巿剧隹を 
得ることができない。ただし， N 巨 C が値下 
げを一切しないのならば，話はやや変わっ 
てくるのだが。 

参 X 68000 

をろをろラップトップが発売されていい 
時期じきているはず。 

いうまでもなく，カラー液晶が必要だ。 
だが，ディスプレイパネルを取り替え式に 
してわいて，いずれ交換することが可能， 
という方法でもいいだろう。さらに液晶テ 
レビ機能も追加してくれれば，いうことは 
なし、。 

一方では 「 BS / CS 対応 X 68000」 t か「ハ 
イビジョン X 68000」 なんてのも嵩級タイプ 
機の一環として出てきてもいいかもしれな 

い。 

•ブライダルの「ブーム」 

わまけ。 

5巧28日の貴化旧一宮’沢りえの結婚式を 
機に，下火だったブライダ化が盛り上がる 
はず，という-説がある。一方では「年明け 
にら皇太子殿下のわ相手が発表されるので 
は？」など^いう推測もある。 

芸能 スポーツ 分野で最強の組み合わせの 
結婚があり，さらに ロイヤル•ウエディン 
グなどということになれば，確かにこりや 
大変だ。一方では雑誌ら目玉特集のう、夕が 
不足しているから，絶対にあわる。物件が 
動かない不動廬業界にとっても，結婚が巧 
えれば雜’実に需要が高まる。企業パーティ 
が不足しているホテルも大歓迎。結婚ブー 
ムにでもなれば，喜ぶ人は無限にいる。 

こうなるしブームに弱い日本人。「結婚 
しない症候群」だった女性も一気に宗旨変 
えしても決してわかしくない。 

というわけで，不本意な独身である男性 
諸氏は期待しましよう。 
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愛読者プレゼント 


ハミングバードソフト 巧06口15) 8 255] 



□— ドス島戦記 II 

一五色の魔竜 一- 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希望するプ 
レゼントを号をはがき右下のスペースじひとつ言己入しても'申し込みください。 
締め切りは1993年2月18日の到着みまでとします。当選者の発表は1993年4 
月号で行います。 また， 雑誌公正競争類約の定めじより，当選された方はこ 
の号の他の懸賞には当選できない場合がありますのでご了承ください。 


お机本舖な日 3(3447)1773 i 



XIN/OUTII verJ.Of 

X 6 邮邮用3.日/ド 2 HD 版 


X 郎邮0用 
日" 2 H □版 


9,800円（税別) 

3名 



イベン K たくさん，アイテムどつさり，魔法もいつ 
ぱい，と本当に骨の髓までしやぶれそラなロールプ 



14,800円(税別） 2お 


レインググーム。ちちろん本筋のほラち面白いし， 
戦闘はタクティカルコンバットだ。 


この 「 XIN/OU 
TIIj を使うと， 
Macintosh と 
X 郎日邮の間でファ 
イルのやりと0が 
でさるのはご承知 
のとおり。これな 
ら巨大なファイル 
ち輯送可能。今回 
は System ? じ 
対応した。 





上昇気流 VOL 4 

10名 


ちラ4回目なのね。ずでに毎年恒例となりつつあ 
る，高橋哲史君の「上昇気流」プレゼント。今回 
ち身を削るよラじして制作したそラなので，機会 
があれば買つてあげてちよラだし、。 





1993¢ 

卓上カレンダー 



B ソフトバンク 
船 


A イマジニア 

4ち 



ちよっと遅ればせながらといラ感ちありまず 
が，イマジニアさんとソフトバンクの1993年 
のカレンダーをプレゼン S 。 今年も1年がん 
ばりましよラってとこかな。 


12月号モニタ当選者 


田 I M バイト增設 RAM ボード（群馬県)原田進曰 2 M バイト巧設 RAM ボード（埼玉県） 
迫田勝弓ム因 2 M バイト増設 RAM ボード（宮城県）阿部騰义回 2 M バイト増設 RAM ボー 
ド（大阪府)畑中英專回数値演算プロセッサボード（高知県)井上達雄回数値演當ブ 
ロセッサ（東京都)藤田瑞穂百 MIDI ボード（東京都）乗本貴史回增設 5 インチ FDD 
(群馬県）黒澤典義回システムラック（まま都)佐藤弘患のサイパースティック（埼 
玉県)岡田具明田 CARD PRO-68K ver.2.0 (北海道)新井誠治（東京都)大內泰一（神奈 
川県)八木明（兵庫県）多田哲也（岡山県)小野智章旧 EasyPaint SX-68K (千葉県)化义 
保晴康（埼玉県)小林裕二（和歌山県)河本直規（広島県)上巧光治（山口県)大野貴志 
旧グラフィックライブラリ vol. 3 (埼玉県)石本ヨゼフ（東京都)村澤傳人（神奈川県） 
柴田寿浅并和彦（静岡県)秋野潤旧ダウンタウン熱血物語（長野県）大觀お義（東京 
都)河野太郎（大阪府)宮みを樹（岡山県)=宅良が（福岡県）山口裕二旧熱血富校ドッ 
ジボール部サッカー編（宮城県）酒井地志（愛知県）出口賢次（兵庫県）井上卓顯（岡山 
県）寺尾文治（福岡県）諸藤健一旧フロッピーディスクケース A (宮城県）鈴木政を 
(福島県)イタ藤直広（茨城県)菅野宗（干菜県）浮田が西村を巧松戸康斤（埼玉県）离橋 
勝（まま都)五十風正治江村勝彦古賀を昭鈴木陽二郎増田秀樹（神棄川県)小島靖 
幸鈴木康么藤本格古川博一由岐中康司（富山県)清河豊（岐阜県）井戸直樹（を 
タロ県)鈴木健促干場修二（大阪府)石田貴志須賀院隆志村上剛規（兵庫県)秋定貴义 
田間豊常（岡山県)を弘志、（香パ I 県）高尾明を（愛媛県）小;安英司富み博之 B (埼 
玉県)很本敬四郎（を知県)早川博安井太郎（兵庫県)村瀬正美（に島県)秋山欣之旧 
中華大仙（千葉県)お田研一（東京都)尾お敦（神奈川県)畑野淳關に重県)増川一詞 
(滋賀県)小西巧馬 （敬称略） 

义上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状;兄などじより遅れる場合 
もあります。 
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IOCS コールを巧用しないで AD 
PCM を鳴らす方法をがえてく 
ださい。ま山お砂原雅人 
ADPCM じよる音芦の再生は， 
AD PCM データレジスタ LAD 
PCM 形式のデータを速統が]に 
書き込むことで斤われます。 ADPCM デー 
夕は圧縮されているとはいえ，転送するデ 
ータが大きければ CPU にかかる負担も大 
きくなります。 X 68000では DMAC のチヤ 
ンネル3を AD PCM へのデータ転送巧.川 
に割り当てて，データ転送の赢速化と CPU 
のを巧を減らす設計になっています。 

IOCS コールを使わずに AD PCM から音 
芦を化九するには，音声の再生レート，パ 
ンポット（化カチヤンネル）， DMAC じよる 
転送に必要なパラメータを設定したあし 
転送關始コマンドを送信します。 

巧化レートは AD PCM 基本クロック 
(4/8 MHz ) の1/512,1/768,1/1024が使わ 
れます。基本クロックの設定は FM 音源用 
の LSI である YM 2151 のレジスタ $1 B に巧 
い，クロックをいくつで分周するかは PPI 



(8255) のポート C に設をします。またパン 
ポットも PPI ポート C じ設をします。 

概要を理解したところでリスト1を見て 
ください。これは ADPCM 方式で格納され 
たファイルを AD PCM へ化力ずるプログ 
ラムです。入力するときは119巧に再生する 
AD PCM ファイルをフルパスです旨をして 
ください （ DMA 松をは1ブロックの殿大 
度が65535バイトなのでを患)。 

ではプログラムの説明です。38〜55行は 
指定の AD PCM ファイルをバッファに読 
み込 tj * 化现です。 60-66 斤で ADPCM 基本 
クロックの設定をしています。 OPM レジス 
夕にデータを馨き込む場合，まずデータを 
設まするレジスタを号を OPM - 民 EG-NO 
($ E 9 A 001) に設をし， OPMDATA ($ E 9 
A 003) にデータを書き込みます。リストに 
あるようじレジスタ番号 $1 B の第7ビット 
が0で 8 MHz ， 1で 4 MHz になります。 

89〜92巧が AD PCM の再生レートとパ 
ンポットの設定です。 PPI ポート C に設定 
する AD PCM 閒係のビット内容をリスト 
中に埋め込んでわきました。基本クロック 


と々周の組み合わせじよる再生レートは， 
4 MHz 8 MHz 
1/512 7.8 K 15.6 K 

1/768 5.2 K 10.4 K 

1/1024 3.9 K 7.8 K 

となります。基本クロツク 8 MHz を1/1024 
したものと 4 MHz を1/512したものは再生 
レートが同じです。95〜105巧力;' DMAC チ 
ヤンネル3の設定です。108~110斤で DMAC 
が転送動作を終了するまで待もます。 

このプログラムで問題となるのは65536 
バイトじ I 上のデータ転送にが応していない 
ことし CPU 力 s ' DMAC の転送動作終了待ち 
U スト2 


moveq. 1 «0 ,d3 


lea.l 


adda. I 
bra 

户 xi し loop: 

add.1 


» Work for BTC 
• /( ヴフ T 巧巧アドレス 
adpc 历 ^buffer(pc),aO 
aray_chane_tbl(pc J•a 1 


•1 id 3 

« nS 535, d 2 
exi し loop 
a ひ•けい ♦ 

• 65535 •けい* 

• 6553$ ィ〇 
loop 


»65535 ,d2 
aO,(al)♦ 

dH , (an 

d3,BTC3 


♦らちをアドレス 
だ巧サイス 


爭ぶ色巧アトレス 
がぶサイズ 
♦占をフロックな 


U ス hi 


2 

3 


6 

8 

9 

10 

n 

12 

13 

14 

15 
け 
17 
け 
け 
20 
21 
之2 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 
31 
35 
:!6 

37 

38 

39 
10 
U 
42 
•13 
11 
は 
げ, 
17 

.け 

50 

51 

52 

53 

35 

56 

57 
38 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 
6b 


ADPC •、が J なサン:7ん 


include 

include 


text 


doacaii.mac 
iocAcall .tnoc 


OPM REG NO equ SE 90001 
OPM DATA equ SE 90003 
PPI PORT C equ 5E9i\005 
ADPCM COM equ SE 92001 
ADPCM DATA 巧 qu %E 92002 
DMAC CH3 BASE equ $Kfi40CO 


CSR3 SE8J0C0 

DCR3 equ 5E8I0C4 

OCR3 equ SE840 じ 5 

3CR3 equ SE84Q け. 

CCR3 equ SEHI0C7 

MTC3 equ SE8I0CA 

MAR3 equ SE8I0C(； 

DAOS equ S 卜 :8'I0D1 

HTC3 eqtt JEfMOlU 

BAR3 equ SKB-inhc 

MFC3 equ SEBI0H9 

CPR3 equ SK840KD 

DFC3 equ SE8I0F1 


clr.1 -(»p) 

DOS ~SU【’liR 
move.1 dO,( np) 


ス― •ハー/ パザ 


ADPCM 巧ちフ T イル巧み达み 


cir.i 
pea. 
DOS 
addq 


mov*f 
pea. 
wove 
DOS 

1 巧な. 

move 

hmi 

move 

DOS 

addq 


-<sp> 
pem fname 
，〇 PEK 


»6 f»p 

dO.dl 

error 

ndpcm buffer 

dl,-(sp) 

.READ 

10( HP) |S)) 

d 0, d 2 


d!I -(ftp) 
_C し OSE 
*2,8 P 


« 本クロックめ巧定 
a i し f ’ n : 

t* し b 

b 田 i 

no、 •巧 • b 
Ai し f の 2: 

tRt.b 

bmi 

bcir.b 


OPM^DATA 
wait fa 
tSlb.OPM.RRG. 

0 い •> し DATA 

um i I r 田 2 

♦ I ぶも、し DATA 


フ T イル/、ン l. i レ itt 沿 
フ T イルオ—フンホれ 




込ろ巧巧まて(わ 
R さレミス々じ S けをI锭 


巧さをみ呵て巧つ 
巧 k (なヒットクリア 


b«et，b ♦了 .OPNJMTA 
巧をレート.バンボットの巧克 
8255(PPr しず—卜 C け E9A005) 


れ W なピづトセット M 州ゎ> 


I 00：なち出か 

I 0 J ： むリリ J 

I 10：を化み 

I 11; B ! たしない 

I 

00: S ぶクロ•タクの1/102壬 
01：巧たクロックの1/768 
10:巧ぶクロックの1/512 
ルホ伽 


PPI PORTJ：,do 
け…10000, dO 
#X00I)0 1000,(10 
d0,PPI PORT C 


下抗 4 ピ|クトクリア 

がたクロックの 1/5 J 2 
パ>ボット a 中巧 
A む POI が Wf 比 
化! AI •が!こ必 if な J 巧 


move • 1> 
mo 

alt.dna： 


tl.Se 92001 
tS80,DCR3 

♦ M,SCK3 

■ >05,卜げ C3 
翁 ,CPR3 
♦S05,DFC3 
♦む 2,OCR3 • 

Mff,CSR3 « 

tadpea buffer,MAR3 • I ぶ JJ をアドレス 

• ADPCM^DATA,DAR3 t •なさをでトレス 

d2,MTC3 . . 


•f* パけ • い*•け, 2»n し•巧い巧 5 诚 


• ♦试 J サイズ 

• ON •、だ泣期が？ 

• ADrcM かげ ! 於； 


CSR3,dO 

け 9U,dO 

w«it_d の a 


.SUPER 

M iSp 


* POI フ T イル巧（ブルパス* 
: VadpcmVJaJa.FCM* 
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11111 IT 質問巧 


をしていることでしよう。次に65536バイト 
じ[上のデータ転をじ対応させてみるこ！：に 
します。複数のブロックを転送するにはア 
レイチェーン，リンクアレイチェーンを使 
うという話を前じしました。アレイチェー 
ン， リンクアレイチェーンともお送元アド 
レス， 転をサイズをテーブルに記述します。 
両者の違いはテーブルの形式 t 転送終了衆 
かです。リンクアレイチェーンはテーブル 
を不連続メモリ領域に取ることができます。 
サンプルではアレイチェーンを使ったプロ 
グラムを作成しました。 

リストの変更点は DMAC の設定に閒する 
部分だけです。まず100巧を， 
move.b #$7 a,OCR 
とします。次に102斤を， 

move . I # aray - chanet - bl ， MA 民 
さらに104巧を削除して，をこじリスト2を 
挿入します。最後にバッファを増やしアレ 
イチェーンテーブルを證く領域を新たじ縮 
保するので，128行のラベル adpcm-buffer 
U 辟の2斤を削除して， 
aray - chanetbl : 

ds.b 6本3 
adpcm - buffer : 
ds.b $ ff 00*3 

をす弔入してください。これでメモリが許す 
かぎりの AD PCM データを再生できます。 
しかしいまのままでは DMAC の転送動作 
が完了するまで CPU は空ループを間して 
いるので， ADPCM を再生しながらェディ 
夕を起動するといったこ t ができません。 

これをな良したい方のために ア ド バイス 
します。 X 68000 の DMAC は転送動作が完 
了すると割り达みがお化します。をこで 
DMAC チヤン ネル3の割り込みべ クタ ホ 
号 $6 A (正常終了）， $6 B (異常終了）のべク 
タエントリアドレスを 变更してわき，をの 
先で DMAC の転送動作終了後の化理を蒂 
いてわくようにします。をの際，終了後の 
化理と AD PCM パ' ッファは常駐終了させ 
てわかないとはかの プログラムを 起動した 
とたんに破壊されてしまいます。注恣して 
ください。 （影山が昭 ） 

Oh ! X 1991 年6月号に巧載され 
ていた 「 PC -9 B 01 のマウスをつ 
なぐ」のま己をを見て， PRO 用マ 
ウスを改造してみようと思ったのですが， 

巧載されていた図と回路が異なっているた 
め配線できません。配線方法を教えて<だ 



さい。 大阪巧橋本智也 

質問にあるとわり， P 民0用マウ 
スじ はいくつかのパ'— ジョ ンが 
あり，部品の配叢が異なってい 
るものがあるようです。しかし，それらの 
阿路を検討すると ( ill 路自体に大きな変更は 
なく，部品のレイアウトを变更しているだ 
けであることがわかりました。 

これら U 外にも違うマウスの回路パター 
ンが あるかもしれません。 を こで，どんな 
場合でもが応できるようなが化手顺を紹介 
しましよう。 X 68000 マウスの基板を化て， 
基板に殿って いるコントロー ラが 
「 MB 88201 H 」 という型をであることが雜 
詔:できれば，これから述べる方法はどんな 
配煎のマウス基板でも適用できます。 

さて X 68000 のマウスは，マウス内部に内 
磯されているコントローラ回路によってマ 
ウスの移動缺およびスイッチ.入力をシリア 
ルデータに変換したあとに X 68000 本がじ 
送信しています。一方， PC -9801 シリーズの 
マウスは移動站データおよび，スイッチ入 
力をすべて別の信号線で ノ 《ラレ ルに 送信し 
ています。 PC -9801 用のマウスによるパラ 
レルデータは X 68000 のマウスにわいてコ 
ントローラにでシリアル変換する前のデ 
ータにが応していますので， PC -9801 用の 
マウスを X 68000 に梭続するにはマウス内 
部のコントローラにの対応、する入力端子 
じ的:結すればよいことになります。 

PC -9801 用マウスの端子は9ピン D サブ 
というコネクタカミ使われています。コネク 
夕の端平にが応するコントローラ 1 C の端 
子飛号を並べて巧します。 


端子巧号 

機能コ 

ードの色 

1 C の端 こ 

1 

+ 5 V 

白 

5 

2 

XA 

青 

12 

3 

XB 

緣 

11 

4 

YA 

ホ 

14 

5 

YB 

黄 

13 

6 

LEFT 

オレンジ 

9 

7 

NC 

- 


8 

RIGHT 

里 

1 

9 

GND 

茶 

4,8 


1 C の足の番号さえ見つければ，あとは上 
のが応表に f 走って配線していけばよいこと 
になります。回路図は变わっていても， 1 C 
から化ている配線を追ってが応する信号を 
つないでいけばいいのです。槪本さんのマ 
ウスでは図1のようになります。 


1 C の周りに配線が密集すると失敗しや 
すくなりますので，基板上のパターンがつ 
ながっている先を追いかけて，ゆとりのあ 
る简所でハンダかけするのがよいでしょう。 
たとえば，青 （ XA )， 緑 （ XB )， ホ 
( YA ), 黄 （ YB ) などのマウス移動强のデ 
ータ線は圃転軸ュニットのほうから度と線す 
ることができます。また，オレンジ （ LEFT ) 

と黒 （ RIGHT ) のスイッチ入力のデータ線 
は种しボタンスイッチのほうから配線でき 
ます。さらに，白 （ + 5 V ) t 茶 （ GND ) の 
電源ラインはマウスケーブルがハンダかけ 
されているあたりに黒をの電解コンデンサ 
(1( VF ，16 V ) の両極の端子に自日線するのが 
よいでしょう。それぞれ，上に挙げむ 1 C の 
各端子ホ号の足にパターンがつながってい 
るかをよく確かめてください。 



質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくださし、。 
難問，奇問，編集室が線力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいたどいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものもを々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しよう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ奋いてくピさい。また，返信用切手同 
封の質問をよくをけますが，原則として， 
質問には木誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承くピさい。なわ，質問の 
巧容じついて，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒1()8東ま都港区宮繪 2-19-1 3 

NS なおビル 

ソフトバンク株式会れ出版部 
Oh!Xjji 集部 「Oh!X 質問巧」係 
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•FROM READERS TO THE EDIT 抓 • 


をの楽しみはスキーやスケ ート， こたつ 
じみかん。雪が降ったら雪合鞭やつらら 
割り。霜柱をさくさく踏むのも巧しいね。 


受験や卒荣で化しい人はあとひと息。体 
じ気をつけてがんばって。春から始まる 
新しい生活のための準備ですからね。 


いけません（いいんだけどさ……くすん）。 
♦私は字がきたないのピが，このハガキを読む 
人はどのくらいの字まで解読可能なのでしよう 
か。ちなみに絵もきたない（個性的ともいう）。 

を口を史 （19) 北海道 
ハガキはもちろんを部読んでます。だけど 
どこまで解読できる力*「实験」なんてしちゃ， 
やだからね。 

♦先日，私の X 68000 のハードディスクが認識 
されなくなりました。フロッピーで起動し， 
drive . x などで調べてみても，ハードディスクは 
見あたらないのです。私は EXPERT - HD ですか 
ら，外せけドライブのようなスイッチの入れ忘 
れはありえません。メモリスイッチにも異常あ 
りません。で，どうなったかというと，カバー 
を外してホコリをはらったら，なぜか正常に動 
きだしました。 いったい何なのでしよう。…… 
実は前にも一度，これとまったく同じことが起 
きていて，同じ方まで元に戾っているのです。 
もうこんなことは起きてほしくないものです 
(-度でも起きてほしくなかったのですが)。 

=浦英が (21) 埼玉県 
♦またきい季節がやってきました。私の ACE-HD 
ちゃんのハードディスクは例年のようじ起巧す 


るのじだだをこねるんだろ〜なあ。しくしく。 
今年はこいつのためじ暖房器具でも買ってやる 
かぁ。 藤原常雅 (22) 神奈川県 

誰かカミ「パソコンは手間とをのかかる•愛人 J っ 
ていってましたねえ。鞋いとだだをこねる 
し，寒いとすねる，メモリが足りないと文 
句をいい，ホコリをかぶってるとふてくさ 
れる……でも可■•愛いヤツでしょ。 

♦私はに告を見るのが好きなのですが，見なが 
らあれもよい，これもよいとおむとき，これ 
「しあわせ」なのよね。阿部敏仁 (32) 千棄県 
ものを巧うのって，いろいろ考，えて迷った 
りしているときがいちばん楽しいのかも。 
♦このあいだ，2台目の VTR を購入してイまい始 
めたんですが，どうしても気に入りません。そ 
の理由を挙げると……。録画予約の内容確認や 
取り消しがリモコンでできないこと，リモコン 
操作のたびじ BEEP 音 （ ？ ） がピーピーうるさい 
ことなど。3年前から使っている別会社の VTR 
のほうが使いム地がいいので，結局，画質が劣 
るにもかかわらずこの古い VTR をメインで使う 
ことじしてしまいました。いまとなっては，力 
タログのスペックじばかり気をとられて，操作 
性をよく確認しなかったことが悔やまれます。 
パソコンやソフトウエアを選ぶ際にもこれらの 
ことをよく考えたいものですね。 

巧ぶ义孝 (25) 大阪府 
奠際に使ってみないとわからないようなこ 
とも，たくさんありますしね。 

♦やっとまから X 68000 を持ってきた。通信を 
やっているのですが，プロトコルの都合上， 
Macintosh でダウンロードし，友人の PC -980 I を 
通して5インチにコピーし，それを X 68000 で 
解;ましてイまうという面倒なことをしている。で 
も面白いからいいや。 小林滕 (24) 奈良県 

文明の利器もなかなかややこしいなあ。 

♦ 5 年前， X 68000 を買った。ファンがうるさ 
かったが，パソコンを買ったのがネ刀めてだった 
ので，こんなものだと思っていた。去年，友達 
が EXPERT を買った。ファンが静かだった。今 
年 II 月， X 68000 をみ解してみた。ファンが焼 
けていた。原因はファンの異常でした。所有し 
ている XIG のものと同じだったので取り換えた 



♦ Oh ! X を買い始めて I 年たち，やっと「18日発 
売 J ということを知りました。どうも売り切れ 
がをいと思った。 坪根聴、（17)=重県 

いままでは何 H に巧いじ斤っていたのでしょ 
う？これでらう巧いをびれはありません 
よね，ね。これかららよろしく。 

♦遅ればせながら教育実習の報告です。私は小 
学校の I 年生に配属されたのですが，とにかく 
セーラー 厶ーンが大流行でした。黒板に セーラー 
ムーンを描いてやると大さび。結局.子供たち 
それぞれの自由帳に のべ 100体が上の セーラー 
厶ーン（とその仲間）を描くはめになってしまい 
ました（いってわくが私はまだせらむんじはハ 
マっていない)。 上田考一(22)福岡県 

ゎ被れさまでした。をんむじたくさん揣い 
たら，それぞれのキャラクターの衣装なん 
か細部まで党えてしまったのでは……？ 

♦ Y 「へえ， X 68000 持ってるんだ」 

私「まあね（ふふん）」 

Y 「じゃあ，セー ラームーン見てる ？ J 
ネい……」 

茂木浩一郎 （19) 埼玉県 
次:は七ーラー ムーン 間巧のゎハガキが增え 
続けていて，が.卽をは锐……い，いえ，な 
んでもありません……。でも， Oh ! X 力すア 
ニメ雑誌にむっちゃったらもょっと闲るなあ。 
♦ Oh ! X は僕の生きがいのようなものです。僕は 
いままでアニメばかり見ていて，ホの子にもて 
ませんでしたが，パソコンを買ってこの本を読 
むようになってから，かの子にモテモテで毎日 
がハッピーです。 川原啓 （18) 群馬県 

はらはら，こういう人もいるじゃありませ 
ん力•（でも，アニメが恶いわけじゃないと 
，野うけど）。をれはをうと，パソコンで々: 
のすにもてるぶなってのを「詳しく J 知り 
たいなあ。 

♦ Oh ! X をマウスのマツト代わりじイま用するとマ 
ウスに色がつくのですが，どうしたらよいので 
すか？ 天巧信幸 (21) を知県 

1口1答： Oh ! X をマウスマットに化用しては 
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ら静かになった。いままでの5年間はいったい 
……。 熊下泰章 （17) 岩手県 

まあ，過去のことは忘れて，ちれて。これ 
からは餘かで快適じゃありませんか。でも， 
贿かにほかを知らなければ「こんなものだ」っ 
て思っもゃいますよね。もしかすると，こ 

ういってる私のパソコンも . 。 

♦やっとのことで XVI を手に入れることができ 
た。理由はシルビアの口ーンがもうかしで終わ 
るから。もう絶巧こんな無茶な口ーンは組まん 
ぞ，100,000円 X 24 回なんて……。 

南條寿光 (23) 岐阜県 
100.000円！.思わずゼロを数え直しちゃ 
いました（カンマがネ了ってあるのに……）。 

ど，どうやって返巧したの？らしかして， 
すごい离給取りなのかな。口ーンは便利で 
すけどあまり無茶はしないほう力ぞ……。 
♦わがファミリーは皆一括で，いきなり誰に 
も相談なしでものを買うというとんでもない慣 
習がある。古くは检が XIC を持って帰ってきた。 
ビデオが壊れたので電気屋に修理に出したその 
日にほかのビデオを買って帰ってきた。母は 
「ちょっと買い物」といって，電気屋のトラッ 
クとともに帰ってきたときじは冷蔵庫を買って 
きた（ほかに エアコン， 洗濯機もあった）。そし 
て，すごいのは父。12月に入ってすぐ，誰かが 
来て，父は書類にサインしている。おもむろじ 
どこに隙してたのか札まを渡した。「何事？」 

と思っていると，父が外に出ろという。そうで 
す。車（スカイライン）を買っていたのです。はっ 
きりいってこの快挙じは一同，驚き。ちなみに 
我が家は口ーン禁止，現を一括払い，力ードは 
誰も持ってないというすばらしい家です。 

小宮崇 (21) 埼玉県 
現金一巧キムいで审赋入！ 幸 1台分のネし束っ 
てどのくらいの 證 なのでしょう力>。をもを 
も「ネしお」なんか見たこ t ないので，よく 
わからないのですが……。 

♦雪国の利点-夕じなると路面がアイスバー 

ンじなるので.暴走族がめっきり減る。これっ 
て，すごいことた•と思いませんか？ 有無をい 
わさめ暴ま禁止。対症療法しかできないを察よ 
りよっぽどパワフル。西崎貴博 （18) 北海道 
をりゃあ誰し命は惜しいですからね。醫 
をはまさか命までとるわけにはいかないだ 
ろうし。爆を族のいない，静かな 雪 围の冬 


ですか’ 


、なあ。 


♦先日（といっても数力月前)， 80 M バイトのハー 
ドディスクを横おまで買いじいきました。最近 
のハードディスクって安いですね一。 80 M バイ 
卜で6万円を切るんですから。さて，買い物を 
すませ車へと戾……ない。……しえ一！ レツ 
力一されとる〜！ ……最近のハードディスク 

は高い……ううっ。 井上崇 (21) 神奈川県 

路上驻単はだめだよん。 

♦センター試験の日は大学が休みなので';白まり 
がけでスキーです。 夕野啓か （19) 北海道 

をんなこと受験生に間かれたら石が飛んで 
くるかも。受験生の皆さんはホ年はこんな 
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こと言えるように，がんばってね。 

♦ 12 月号の愛知県の横田さん，「チャーハン」 
「焼飯」「ピラフ」の違いじついて，私の知って 
いる限りで答えましょう。まず，チャーハンと 
焼飯は同じものどと思ってよい，まあ中華風な 
のがチャーハンで日本風が焼飯だと思います。 
しかし，ピラフはまったく別物です。つまり， 
チャーハンが飯に具を入れて炒めたものなのじ 
対して，ピラフは米に具を入れてげめてからげ 
いたものです（と，思いますが)。 

岡田伸一 (24) 京都巧 
♦「ピラフ」はもともとペルシャ語で，中近東風 
肉飯だそうです。よって，チャーハンとピラフ 
ではホがけが違うのです。 

渡辺幹司(20)=重県 
♦レンゲで食べるのがチャーハン，割り著で食 
べるのが焼飯，スプーンで食べるのがピラフ，っ 
てことでど一だ！ よ一するじ中身はわんなじ， 
食べる人が決めるんです （24 年間ずっと信じて 
ます)。 佐藤仁 (24) 静岡県 

♦チャーハンと焼飯は中国語と日本語の差だけ 
です。ピラフは油ではなくバターでげめます。 
油とバターを混ぜる人もいますけど。また，矢 
野さんのいっていた「わすまん J は私の X 68000 
では変換されませんでした。パージョン違いで 
しょう力、。しかし 「 SHARP 」 とキ了つと「シャ ー 
プ株式会社」じもなります。ライバル会社であ 
る「ソニー」や「東芝」まで一発で変換できま 
す。あと，郵便番号の上3ケタで，そこの地名 
まで出ます。 韋田徳隆 （17) 香川県 

「違いのわからない J 担当者の化わりに，た 
くさんの「お答え」をいただきました。だ 
いたい力 S '， ここで紹介したハガキの内容に 
集約されるようです。なるほどなるほど。 
をれにしても，いろんなものがなべられる 
口本に化んでる私たちって幸せですよね。 

♦ 12 月号の 「 Oh ! X の読者の統計」を見ました。 
なんと驚いたことじ島根県民のなかで Oh ! X を読 
んでるのはたったの2人。とゆ一ことはオイラ 
のほかじもう I 人ってことですか？ なんてこっ 
たい。島根県民よ，もっと Oh ! X を買ってくれい。 
それよりももっと巧いたのが Compact ユーザー 
の数， たったの5人！ 才ーマイガッ！ となつ 


ちまうほど情けなぃ台数なので， Compact の RAM 
ははじめから 8 M だとか，そんなオマケをして 
Compact ユーザーを増やしてくださぃ。頼みま 
すよ，シャープさん。 北川悟 （16) 島根県 

こらこら，キミはアレをちゃんと読んだの 
かね？ あれはハガキをくださった説ちの 
なかから任-恵袖化の500人のデータだから， 
をの割合でぃく L な根興の読-をは……よく 
わからなぃけどざっと200人く•らぃはぃる 
んじゃなぃかなぁ。とゆ一ことで，「かな 
派」の方々からの「嗔きけ）」のゎハガキ 
もたくさんホてしまぃました。 

♦ぃやぁ，本当に驚きました。斎藤学さんの言卜 
報のことです。ぃつごろのことなのでしようか。 
知らなかったのはポクた’けか？ それじしても 
残をこのうえなぃです。あの「間の血族」の神 
秘的な MUS にじはをきました（感動して泣ぃた 
んです）。ご冥福をわネ斤りぃたします。 

松本高佳 （18) 大阪府 
もうを藤さんの新しぃ曲を聴くことはでき 
なくなってしま.ぃました。彼の逍してくれ 
たものを大切に，何かに役立てるこ t がで 
きれば(形にするとぃうことでなくてい， 

彼も菩んでくださるからしれませんね。 

♦ 12 月号の表紙のクルクル目のフランケンな犬 

のようなものじつぃて . 

わかってぃること 
•仲間がぃるらしし、 （4 月号より） 

• 暗ぃところであの目が光るらしぃ 
-あぃた口がふさがらなぃようた‘ 

-職業はバーテンかもしれなぃ 
知りたぃこと 
-彼(彼ホ？）の名前 
-どこに巧けば会えるのか 
• 頭の角のようなものの果たす巧割 
-あぃた口のふさがらなぃ理由 

西木貴志 (20) 兵を県 

♦ 12 月号の表紙の犬の名前は「フラン犬」とで 

もぃうのどろうか。 中井康雄 (22) 奈良県 

♦あんな犬（かな？）じ「ぃらっしゃぃ」とかぃ 
われると困ってしまう。か-海昌伸 （18) 新潟県 

「フラン犬 J (仮称）へのわハガキは，はかに 
も数通。ホの登場が待たれますね。 
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♦± 木工学科では，測量の時間に写真測量といっ 
て写其2かを用いた立体視で行う測量を習う。 
そこで例のランダムドットを持っていき，友人 
じやらせてみたが，できる人はあまり多くはな 
かった。自みはといえば，ディスプレイ上でも 
できるまで成長してしまった。 

小お窠史(の)千葉県 
もしかして，裸眼か体化ができないと単位 
がもらえない，とか……？ 

♦裸眼立が視って面白いですね。ところで僕に 
は2通りの見え方がするのですが，僕の目は異 
常なのでしょうか？ 中川圭 （18) 千葉県 

みさんがキリンさんじなったりするのです 
か？ だ t したら，アナタの白は異常な目 
かもしれません。 

♦僕の場合，裸眼立体視をするときは，まず 
「寄り目」じします。すると焦点がぼけるので， 
今度はそれを合わせるようじ，眼巧を動かさな 
いようじしていきます。あ一，文章じゃ伝えに 
くい。 遠藤勝博 (22) 宮城県 

♦ランダム ドッ トのジグソーパズルがあるそう 
ですね。気みが悪くなりそうだ。 

鈴木恒一 (22) 茨城県 
それって，すご〜く雛しいのでは？をれ 
ぞれの ピース の絵を兒ても，どのへんの部 
かなのかわからむいと思うのですが…… 
(赴げおしただけでキモチ恶くむりをう）。 
♦このあいだ， MC 68000を見ようと愛機をスト 
リップじしたら，戾したあとじなぜかネジが2 
本余った。おまけに日立製のチップだったなん 
て……。ごめんよ〜。金子卓司 （19) 新漏県 
ネジ2本かもダイエットさせられ七ゃった 
X 68000。 をのをはぶ気ですか？ 

♦どうも I か I 枚ハガキじ目を通しているのは 
本当のようだ （12 月号のアフターレビユーじな 
ぜか名前が載ってたんだもん）。 

信垣直關 （19) 大阪府 
ひ，ひどい。おじてなかったのねっ！ちゃ 
んとを部（本^です）説んでますから，どん 
どんハガキ化してくださいむ。 

♦STUDIO X などで，いろいろあやしいことを 
書いて全国的に名前が知られたようなので巧も 
眠れず困っています。どうしたらよいのでしよ 


うか。 

1 ) このままつっきる 

2) 名前にうじうじと含く 

3) 僕はあやしい人ではないと宣伝する 

大島大介 （16) 北•海道 
2) だと STUDIO X に化僻できないし（ペン 
ネーム は不可ですよ）， 3) はきっと「無獻 
な努力」でしようから，やっぱり 1) しかな 
いようですね（断言)。 

♦「ていとうていとう」とは， r 十訓抄 J という 
説話に出てくる举語で，鼓の鳴る音を表す擬音 
なのだそうだ。日本の擬音もなかなか奥が巧い 
と思った。 河がを昭 （18) 愛知県 

擬音といえば，とっても不ぶ嫌に思ってい 
るのが英語の鶏の声です。本当に「コッカー 
ド ウードウルドウー(これは昔，子供用の 
本に普-•いてあった）」って蜗くんでしよう 
か， 英語を訴す （？） ニヮトリって……。 
♦夜布団に入ってビールを飲んでいたら知ら 
ないうちに巧てしまったんです。朝，なんとな 
くビール臭いと思って起きたら案の定，あたり 
—面きをくなっていました。 Oh ! X もそのビール 
の王女巧を受けべ口べ口になってしまし、，しよう 
がないのでもう I 冊買うことじしました。（も 
う I おじ続く） 宇野苗彥 (26) 神奈川県 

♦ ( I 枚目からの続き）このハガキがビールの巧 
おを受けた加! X のです。というわけで，アンケー 
卜の内容は I 枚目とほとんど同じです。 

宇野离彥 (26) 神奈川県 
ということで，推膊ソフトと CG のアンケー 
卜には違うものを弹いてくださいました。 

2枚!:]のはうもきれいなハガキだったので， 
をこは無事だったんですね。もなみに，は 
力’にも2化問じハガキをくださる方々力!'い 
るのですが，みなさん「おビール」とかで 

事故にあってるのでしよう力 . ? 

♦あ。ついじ柴田さんが妙てけれんなことを始 
めましたね。見込んた‘とわりだ(笑)。個人的に 
SI 0 NIII と同じくらい期待するからね。 

田中幸雄 (23) 岡山県 
♦柴田さんの普通とは違うものの見方にはいつ 
も感動させられます。まさじ「目のつけどころ 
がシバタでしよ」という感じですね。 


木下孝雄 (21) ま京都 

♦柴田さん，それ （12 月号102ベージ）ってば， 
ドライ-アイぢゃないです力 . 。 

高橋毅 (20 埼玉県 
ドライ•アイけ> も）の柴田さんは，いつも 
私たちに新鮮な感動をなえてくれます。を 
の感動をもとじ自分でら何かスゴイことが 
できればなあ，し恐うのですが……。をさ 
んも柴田さんじ負けずに，がんばってみて 
くださいね。をうしたらきっと，今度は柴 
田さんがをれじ応えてくれるし野いますよ。 
♦加! X じ記事を香いている人たちって，何か謎 
めいてる人が多い感じがするのはネ厶だけでしょ 
うか？（そ一いうところで働けると楽しいで 
しょ一ね！） 畑山保 (20) 千葉県 

「神秘的」「ミステリアス」きや衣，かっこ 

いい。「変な人 J 「不気睐 J うっ . 。いや 

いや，ごく ふつ一の ヒトビトですよ，一部 
(を部？）の例外を除いては……。 

♦毒を盛られて喝化する。そんな夢を見た。まっ 
たく身に覚えがないわけでもないので，気をつ 
けようと思う。起きてみたら巧がゲロにまみれ 
ていた，とかいうことはなかったのが救いであ 
る。 中村健 (22) 埼玉県 

みに党えがある？ あぶないあぶない。今 
日からココロを入れかえて淸く正しく生き 
るってのは？え，らう手遅れ？う一ん。 
♦よい子の私はいいつけどおり，ちゃんと SC - 
55 を買って きました（取り寄せ中なので， まど 
ないけど）。もともと， X 68000 じ白い MIDI はつ 
けたくなかったので， SC -55 を買わうかなと思っ 
ていましたけど……。あとは「人間 マニュアル」 
の調達ですね……。これは難しそうだな。バソ 
コンシヨップや本屋さんじは売ってないだろう 
し……。こうなったら編集部に見合い写真でも 
送って「拾ってくどさい J をするしかないなあ。 
いまならお値打ち価格0円のうえ， XVI ， SC -55 
をセットでもれなくわつけします，とかで。 

雅井理恵 (25) ネ日歌山県 
Oh ! X 編集部をはじめとして，'当社には独 
み巧性を各•種取り揃えてわります力 f ， 内容 
不問，返品不可でもよろしいでしょうか？ 
♦実な弟が Oh ! X の読者のようなので，何かこの 
コーナーじ返事がほしいです。 

巧下実 (23) 神奈川県 
をれは 「モーニン グ」誌に速脱の マンボに 
||じてくる実せ-巧（わとと）さんのことですね。 
硬念ながら 作名-の方は X 68000 をごなじな 
いようで，描かれていた Oh ! X のぶ装が:は 
違うパソコンでしたが……。いつ力 >， Oh ! 
X だけじゃなくて， X 68000 もな場すると 

いいなあ。 

♦突然ですが，佐々木淳子の「青い竜のを J 
(あすかコミックス）というマンガじ X 68000 XVI 
が出ていました。舞台は1999年。8年後に XVI 
が現巧で使われている……すごい（笑）。しかし 
少女マンガじ登場するパソコンといえば Macintosh 
どったんピけど（「姫100%」「チャイルドライク 
.ワンダー」など），ついじ X 68000 も少ホマン 
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ガで認められるようじなった力 . （涙）。それ 

じしてもこのマンガは面白いので，みんな読み 
ましょう。 を井進也 (22) 神奈川県 

マンガの世がにも X 68000 が浸透中？ 
♦社会人になって初めてわかる「勤労感謝の日」 
のありがたさよ’。うるうる。 

が田正栄 (24) 大阪府 
「勤労感謝の【1」「文化の Hj 「体巧の円 J 
「天皇誕生口」……ありがたい H はたくさ 
んあります力す，をういうときに仕がをして 
たりするとくやしさらひとしお……。ああ。 
♦だ，誰か俺の代わりじを験勉強してくれ……。 

佐々木淳一 （18) 北海道 
♦うちの学校は大学附属なので受験はしなくて 
いいのですが，卒論を書かなければならない。 

を休みはバイトしたいのじ。誰か代わりに害い 
てください。 川本健太郎 （17) 埼玉県 

化わりにやってあげてもいいけど，結-裝は 
が証しませんよ。をれでらいい？ 

♦秋葉原の中央通り，=菱銀行の前あたりで客 
引き （？） をしている名物わじさんをご存じでしょ 
I うか。体を前方に突き出し，ビラをぶん回しな 
がら独特のボイスで「いかがっすかあ〜」。私 
の友人にも「あれを聞かないとアキバに来た気 


がしない」というのが多いので，今度ファンク 
ラブを作ろうと思います。 

清水英明 (21) 神奈川県 
あのわじさんの隐れ フアンは 結憐夕いよう 
ですね。ぉ願いしてサインをもらった人 
いるとか……。でむみんなで押しかけてわ 
仕事の邪魔ばっかりしもゃだめですよ。 
♦私がピアノで遊び始めると，それまでぺッド 
でまるくなっていたうちの猫はムクリと立ち上 
がり，なにゃら迷惑そうじのそのそと部屋から 
出ていってしまう。まったく失礼なヤツだ。 

中島民哉 (22) 埼玉県 
ピアニストの中が紋モさんちの端なん力>， 
跳びあがって逃げていってしまうをうです。 
猫ってピアノが嫌いなのでしよう力‘。 
♦とうとう一児の父となってしまいました。な 
んかあっという間というか，簡単に子供ができ 
て婚しいかぎりです。ところで子供みたいじお 
単にメモリも増設できないものでしようかね〜。 

を見春彥 (23) 東京都 
え，子供の巧設ってカンタンなんですか？ 
♦え一と，6巧19日に，広島の某ホテルで一生 
じ一度の大宴会を T . S さんとふたりで巧うこと 
じなりました。これでやっと独り者の生活から 


巧け出せる。でもこれで，をが自由に使えなく 
なってしまう。はたして NewX 68000は買えるの 
であろうか。 松浦隆明 (28) に島県 

ゎめでとうございます。ところで松}がさん， 
ハガキの表とぶではあなたのが齡は3化も 
述ってるんですが。きっとしあわせのあま 
り，やや銷乱なさっているに違いない，と 
いうこ t でネ本別に許してあげましよう。 


ぼ <ら の掲示亟 


•巧載ごホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明おしてお申し込みくた'さい。 

♦ソフトの売買.交換じついては，いっさい巧載できません。 
♦おり引きじついては当編集部では貴イ壬を負いかねます。 

参応募者多数の場合，巧載できないこともあります。 

参紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


M 仲間 

★「 X 68 k マスターズ」では，新規会員を募集して 
います。活動の内容は，月 I 回ぺースで発行さ 
れているディスクマガジン 「 Xm 」 （現在 vol . 19) 
を中'！:、じしています。内容は会員間の意見の交 
換やプログラム，音楽を満載したものとなって 
います。入会したいと思われた方は，120円切 
手2かを同ま寸のうえ，下記の住所まで連絡して 
くピさい。キ斤り返し，入会案内の入ったサンプ 
ルディスクを送付させてもらいます。〒629-23 
京都府与謝郡野西川町石川4452大石方 
X 68 k マスターズ「入会案内」係 
★発足2年を迎えた， X 68000 ユーザーじよるサー 
ク ル 「兎団」では.新規会員を巧集中です。ま 
かとして，お新の PDS ， 巧報，会員の巧稿など 
を掲載したディスクマガジンの発斤，いままで 
ユーザーが築き上げてきた，膨大な PDS の無料 
コピーサービスがあります。また，オリジナル 
ワープロなどのを種ソフトの開発も巧っていま 
す。興ホをもたれた方，いまならサンプルディ 
スクマガジンとして2周年記念特大号 （3 枚組） 
を無料で配布しています。数に限りがあります 
ので，なるべく早く官製ハガキでご連絡くださ 


し、。なお，発送まで2週間程度時間がかかりま 
すのでご了承ください。 干 503-21 收阜県不破 
那垂井町宮代 2840-1 田川和義 （18) 

H 売ります 

★シャープ製モデ厶 「 CZ -8 TM 2」 を25,000円前後 
で売ります。新品同様，箱，が属品，すべてあ 
ります。希壁価格を書いてを復ハガキで連絡し 
てください。于675を庫県加古川巿神野町石 
守 792-2 厚海を （19) 

★ XI 用カラーイメージボード 「 CZ -8 BV 2」 を送料 
込み16,000円で売ります（箱.付属品あり）。 
また， XI / X 68000用熱転写プリンタ 「 CZ -8 PC 3」 
をを料込み21,000円（ケーブル，取巧説明書， 
モノクロリポンあり.箱なし）で売ります。ま 
ずは.往復ハガキで連絡してください。〒の6 
神奈川県横お巿をが区蓋利を町 1972-13 野 
峰牧人 (21) 

★ドットプリンタ 「 CZ -8 PK 6」 を25,000円，热牵ミ 
写プリンタ 「 MZ - IPI 7」 を5,000円で売ります 
(送料別.着払いで送れします）。連絡は往巧 
ハガキでお願いします。〒440 を知県壁巧巿 
新吉町30竹内を一 


■ 賈ぃます 

★ XI 用 RS -232 C ボード 「 CZ -8 RS 」 を10,000円で買 
います。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
329-44 橋木県下都賀郡大平町富田 314-1 フ 
ラット大平寮大島靖を (30) 

★ 乂けリ化〇用2-8八5に+6がバイトバンクメモリ 「 CZ - 
I 4 ISFJ を15,000円で買います。なわ， 64 K バ 
イトバンクメモリのみの場合は，10,000円で買 
います。連絡は往復ハガキでも'願いします。〒272 
干葉惧巿川市国府台 4-7-29 水野一雄 (23) 

★ XI 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 BSI 」 を送料込みし 
2000円前をで買います。箱はなくてかまいませ 
んが，せ属品はつけてください。連絡はホ望価 
烙を明記のうえ，往復ハガキでお願いします。 
〒631奈良県奈良巿ち雄化 3-20-16 辻巧秀 
臣 （19) 

バ 、ソクナンバー 

★ Oh!XI 990年8,9月号を送料込みる1,500円で買い 
ます。なるべく両方を売ってくた‘さる方をホ望 
しますが，バラでもかまいません。連絡は官製 
ハガキでお願いします。〒173東京都板巧区 
仲町4 1-4 #203梅を信彦 (22) 
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□RIVE ON 

この コーナーでは，本誌年間 モニタの 方々 の 
意見を紹介しています。今月は12月号の内容 
に関するレポートです。 

参特別企画じあった「加! X と Oh ! X の読者の統 
計」を見ていて思ったのが，案外「意外性に 
とんでいなし、 J ということでした。加! X を読ん 
でいるとだいたい予想がつくという力、，なん 
というか。でも，いろいろな意ホで幅広い読 
者盾がいるということは. Oh ! X が冒険してい 
くうえでなかなかん強いことかもしれません 
ね。現状のまま留まらず，これからもひたす 
ら Oh ! X らしく.さまざまなことじチャレンジ 
していってくださいね。がんばってついてい 
きます，はい。あと.新製品紹介じあった 「Y 
300- A 」 じついて，私がこうした DTP ソフトに 
期待したいのは，ちょっとした文章を作ると 
きじはワープロ代わりにもなり，か要とあれ 
ば本格的なものも作れる，つまり I 本のソフ 
卜で义ちを書き，印刷するという仕まであれ 
ばあらゆる場合に応じて巧応できてほしい， 
ということです。こうした試みは，プロの世 
界でしかできなかった本格的な印刷物の作成 
をま人でも巧能じする一歩た‘と思います。処 
理速度の問題や表示方法など，ハードウエア 
的にも克服しなければいけない問題も多々あ 
ると思いますが，メーカーさんじはがんばっ 
てほしいです（もちろん価格もね)。 

前田秀樹 （19) X 68000 XVI , PRO , MSX , 

MSX 2 京都府 

参12月号の特別企画「ショートプロ大集合」 
はよかったです。手軽に楽しめるうえ，いつ 
のまじかプログラミングのコツまで身じつく 
ような気がしました。今後も年 I 回ぐ らし、 は， 
このような企画を読者も参加させる形でやる 


ごめんなをし、の 

ごーナー 

1 月号 Oh!X LIVE in ’93 
P .67 リスト I の「セーラー厶ーン•ム—ン 
ライト伝説」が， ZPP . X で展開した ZMS フアイ 
ルで掲載されていました。ですから，リスト 
I は ZPP . X で展開する必要がなく，そのまま 
演奏させることができます。 


と面白いと思います。しかし現在ではこの 
ような記事が少なくなりましたね。ゲーム紹 
介やハード，ソフトの活用，あるいは言語の 
説明記事が，やたら目立つパソコン雑誌ばか 
りになってきたようなながしてなりません。 
プログラミングといえば，5年前， MSX 2 で 
RPG を作ったことがありました。これは自み 
でも気に入っていて，あ近になっても遊ぶこ 
とがあります。 VRAM 書き換えじよる文字変 
形.清を，ファイル操作. BIOS コールなど， 
文字どおり当時の巧術の結集，し、や，私はあ 
のゲームを作るためじ巧術を身じつけていっ 
たのかもしれません。誰じでもこのような思 
い出のあるプログラ厶はあるのでしょう。プ 
ログラミングでおんだとき.そのプログラム 
を思い出してはエネルギーを得る，そんなプ 
ログラムを作れれば幸せですよね。 

巧戸輝光 （19) X 68000 PRO , MSX 2 東京都 
♦特別企画じあった「裸眼立体視（ランダム 
ドット） J は面白い！しかし，巿敗されてい 
るものは，どうしてあんなじな価なんでしょ 
うかね。こんなに巧単に作れるのじ。アルゴ 
リズムじついては，驗明を統んでもいまいち 
理解できずじいますが。 X 68000 じはプリンタ 
がつながっていないため，現在，ハイパーカ 
—ドに移植して遊んでいます。 

中島奨 (26) X 68000 PRO II . Macintosh 

SE /30 

♦ I 2 月号の特別企画じついてですが.掲載さ 
れたプログラムが悪いとはいいません（むし 
ろよいものが多かったと思います）。しかし， 
もうかし，小ネ立なツールというか，あったら 
便利なプログラム，といったものを掲載した 
らよかったのではないでしようか。ある種の 
フイ ルタや ツールな ど，「山椒は小ネ立でもピリ 
リと辛い」的なものは，本当に巧立つのです 
から。 

高橋お (21) X 68000 PRO ， MSX 2 埼玉県 

参シヨートプログラムって「必要に迫られて 
作るもの」と「なんとなくかるもの」の2種 
類あるんですね。12月号の特別企画を読んで 
そう思いました。前者は 「 STRFIND . Cj や「パ 
ワー ダウン マネージャ」 であり，を者は 「MAGI 
CAL TRIANGLEj などが当てはまりそうです。 


両者の違いは「目的性の有無」であり，前者 
ならッール，後者ならゲーム関係が多いよう 
です。全体的に見ていくと今回の特別企画で 
は，後者のバターンが多かったですね。まあ， 
こういうなんとなく作ったものは，なかなか 
人前に出せないものですけど。 

中村健 (22) X 68000 ACE - HD , AM に A 500. 

PC -386 GS , MSX 2+ 埼玉県 
参なじか巧通しているみ野があると，シヨ— 
トプログラムでも面白いものができるもので 
すね。企画自体はよかったのですが， Oh!X 5周 
年ということでもっとぶっ飛んだ企画でもよ 
かったのでは，とも思いました。あと ， mi 
croOdyssey の言葉じっいての話は，共感する 
部みが多くて楽しく読むことができました。 
私自身も，本などで使われている言葉遣いじ 
はうる さし、 ほうなので，（ふ）さんのわっしゃ 
ることじいちいちうなずきながら読んでしま 
いました。 

ち野啓介 （19) X 68000 XVI ， MZ -2500 化 
•海道 

♦ 12 月号の「猫とコンピユータ」は，とても 
巧ホ';おかったです。猫に肩があるのか，ある 
なら肩こりをするのか.などというふだんあ 
まり考えたことがないようなテーマで，面白 
かったですね。こういった人々の言点ともい 
える疑問は，世の中に満ちあふれているので 
しょう。なじげなく歩いている街中にも不思 
誰が调をいているのかもしれませんね。 

志田健 （17) X 68000 SUPER 東京都 

参12月号で印象に残ったのは ，X - OVER 
NIGHT 「不良資産」でした。私は，一度手に入 
れたものを処みできない性格で，「なじか巧に 
立ったろう」とか「これはそのうち値打ちが 
上がるた•ろう」と考え，いわゆるゴミのたぐ 
いしか捨てません。私は，ものを買うときに 
結巧愼重に選ぶのですが，ものを捨てるとき 
も憤重であるのは，やはりよくないことだと 
反省しています。私の机の棚を見ると，小中 
学校の頃からずっとそこじあるものが多いの 
です。今年社会人になったのじ，まったく成 
長していないようで恥ずかしかったですね。 
今年は本当の大巧除ができそうです。 

村上見 (23) X 68000 XVI 岡山県 


わ問い合わせは原則として.本誌のバグ巧 
がのみに限らせていただきます。入力ま，操 
作法などはマニュアルをよくわ言をみくピさし、。 

また，よくアド ベン チヤーゲームの解答を 
求めるわ電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承くださし、。 


バグに B するお問いをわせは 

巧 03(5 仙 8)1311( 直巧) 

巧〜を曜日16 : 00〜18 : 00 
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デイブレイにある 
献な空固を 
どラ利用ずるか 

▼現実じあるものを模做する。模做をするピ 
けでも，その苦労は途方もないものがありま 
す。しかし，実現不可能ではありません。下 
寧に物理現象を追いかけれは巧現可肯がし， 
それを表現できる自!力がコンピュータじあり 
ます。しよせんはイ反想世界さ，とうそぶいて 
もリアルな画像の説得力は，皆さんご承知の 
とおりでしよう。 

難しし、かられとあきらめていては進歩が 
ありません。なじができて，なじができない 
か見極める意味でも，今月の特集をじっくり 
読んでみてくた•さい。きっと新しい発見があ 
るはずです。そして，発見したらとじかく実 
践あるのみ。完成したものは，目指すものよ 
りもはる々 St いところじある，ぎこちないも 
のかもしれません。しかし，現をはぎこちな 
くても，いくらでも近づいていく可能性はあ 
ります。皆さんの力で，その可能性を切り開 


いていこうではありませんか。 

▼さて，仮おた現実だなどという堅苦し 
い議論はさてわき，いま目の前じある現実と 
して1992年度 GAME OF THE YEAR のネ隻票 
があります(すごい強引)。ずらり並んピノミ 
ネート作品，どの作品にお票するかはあなた 
の自由です。自みの思い入れのある作品に熱 
し、 I 票をぶつけましょう。去年とは応募方ま 
が多少異なっているので，応^項をよく読 
んで間違えのないようじしてくピさいね。 

従来ども'りの勝手に GAME OF THE YEAR 
とは別の，ゲーム回顧録の代わりじ設けられ 
た「読者レビュー」の巧稿も忘れてはいけま 
せんよ。このゲー厶はこんなところが面白い， 
このゲームのここにはま意してわこう，とい 
った読者の皆さんが実際に遊んでみて感じた 
ポイントがあるはずです。また，誌面に登場 
して目立てる機会でもあるので，力乂力乂投 
稿してくた•さし、ね1〇 GAME OF THE YEAR の 
締め切りは 2 月 18 日必着ですから，その点も 
わ忘れなく。 

▼ 「大人のための X 68000」 は著者多‘忙のため 
わ休みさせていたた‘きました。 


♦原搞じは，住所•巧:名•年齢•稚業•ま;格 
先電話番号-機巧-使用言語-'必要な周ぶ 
機器 •マイコン 歴を明記してください。 

•プログラムをネを稿される方は，詳しい内容 
の説明.ネ拥ま，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，参考文がを明記しプログラ厶をセー 
ブしたテープ（ディスケット）を;蒂えてわ 
をりくださし、。また，巧載にあたっては， 
編集上の都合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くださし、。 

•ハードの製作などを巧搞される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路因，部品表，で 
きれば実俩己棟図も;示えてください。編集 
室で横!寸のうえ，製作したハードが'必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦ネを稿者のモラルとして.他誌、との二重ネを稿. 
他がネ重用プログラ厶を単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108ま京都港区ち輪 2-19-13 NS 巧輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh ! X 「@©@®」巧 


S H 1 

1 

F 

T - B 

R E A K 


►プレゼントじもあります力く，今年もなんとか上昇 
気ずしを出すことができました。ぱちぱち。毎年いろ 
んなものを削って作っているわけですができてし 
まえばそんな苦ちも忘れ，またやりたくなってしま 
う（笑)。しかし人間は思いっきり恥をかき倒さな成 
長せんばいれと切に感じる今日この頃です。やる 
だけやらな先に進めんとって。ほんと。 饱） 

► 1^1： じは X / FM 兼用の;令蔵庫がある。ジユース 

とわ菓子専用た•。で，先日中身の整理をした。1990 
キ3月製造のオレンジジュース。貧ホ期限を I 年過ぎ 
たゼリー。「信じらんね〜」といいながら捨てた。だ 
が数時間後には謎の g 氯 i じ苦しめられるネムの姿が。 
関係ないけど，古いオレンジジュースって マーマレ 
—ドのち)いがするんだせ’。関係ないけど。 綿） 

►ダグラス•アダムスの SF コメディ小説「銀河ヒッ 
チハイクガイド J を何年ぶりかに読み返した。面白 
し、。変0感動。大爆笑0続編の「宇宙の果てのレス 
トラン J 「宇宙クリケット大戟争 J はす寺っていない。 
出版社に問い合わせたら絶版だって。読者の皆さま 
—っ。東まか埼玉で売ってたらハガキじ書いて，そ 
の書店の場所を教えてちようだし、。 唐） 

► X 68000じ毛布を力、ぶせて，足を入れると暖かい 
のは事実ですが，ユタンポ代わりじ使うじは向かな 
いようです。私はそれで X 68000の側壁を破壊して 
しまいましたから。けっとばしちゃったのかな？ 
ところで，某インテル系の競® CPU では，稼働中の 
表面温度は100度近くなることもあるんピそうです 
ね0う一む，湯沸かし獄わりに1台ほしい。（で） 


►最近リ厶ーノ くブルハー ドディスクの巧起き力艰ぃ。 
早くも故障？これた•から外国製品は，と思ってぃ 
たがふと思ぃつぃてドライヤーの温風をス□ット 
じ吹き込んでみると，あっさり動き出した。買った 
のは夏ピったしわえ。さて， AMIGA と X 68000 X 2で 
共用したぃんだけど， SCSI セレクタって巿販されて 
なぃみたし、。確かに危なぃけどさ。 い. T .) 

►もう199辟なんですよねえ。なんかウラシマ効果 
じあったような気み。1992年はねえ「24人のビリー 
ミリガン」は面白かったなあ。「;’谷室の窓から彼女は J 
もよかったし，「タタール人の砂漢」も私の趣巧だ 
し，「オモライくん」は復ミ舌したし，「コンピュータ社 
会と漢字」は参考になったけど，やはり忘れられな 
ぃのは「朝のガスパール」だな。 （ K ) 

►先日の新聞を見て驚ぃた。今年あの宇宙戟艦ヤマ 
卜が復まするとぃう。デスラーカ、’去寅の映画とかぃ 
ままでじぃろぃろ轉カホったが今度は本当なんで 
しょうれ西崎さん。でも，アクエリアスじホんど 
ヤマトを引き揚げるなんて考えずじ，まったく新し 
し、ヤマトを見せてほしかった。やっぱり粉々じ砕か 
なぃ限りヤマトのやすらぎはなぃのかなあ。 （ K 0) 
► I 日の区切りすらあぃまぃな I 忙しさの合間を縫っ 
て，バレエを観じ行った。年末を番の「くるみ割り 
人形」。変化に富んピ演出の面白さもさることなが 
ら，鍛えられ緊張感を持った肉体の美しさじは，な 
じよりも激しぃ鼓見力力、’ある。勵民不足の頭じさえ 
呼びかけてくる攀きがある。それにしてら，バレリ 
—ナの足ってどうなってるのかな？ （ふ） 


►化しいのじ風邪をひいた。いちばん困ったことと 
いえはタバコ々观えなくなったことた•。僕の場合， 
屈ほ R をひくと，まず喉じくるのてイ木煙をよぎなくさ 
れる。病気のときぐらいあきらめろよ，といわれる 
かもしれないが，すでにニコチンと夕ールに侵され 
た体にとっては非常じつらし、。やっぱ馬鹿は死なな 
きゃ直らないかなあ。 （編集部員唯一の喫煙者 J ) 
►この間は香川県。そして，今度は离知県。先!！と 
友人のめでたい出来事だから，うれしいことはうれ 
しし、んだけど，さすがに財布の中が気になりだして 
しまう。東まと四国た•と往復するた•けでも相当ピし 
そのほかじもやっぱり雑費がいろいろとかかる。で 
も，やるほうはもっとお金がかかっているんピから 
なあ，結婚や被露宴って。 （ A ) 

►凄いんだがどうも煮え切らなかったポピュラス1し 
それが Challenging games (こなって紘惑は氷解した。 
たとえばゲーム開始直後に四方から騎±力巧ってく 
る。やられるまえに周りに壁を築くのだ。地割れの 
上は壁ができないので花を使い……。巧を駆使する 
楽しみがある。 AM に A のスト H はパターンは吸い出 
しても動きまでは無埋ピったみたい。 ( U ) 

►地元池袋のメトロポリタンプラザに J リーグオフ 
ィシャルショップ — プンした。ついつし、余計な 
買い物（ミニチュアの サッ カーボールとか）をして 
しまし、，出勤が遅れることも。が前 microOdyssey 
で日本の サッ カーが弱い理由はうんたらかんたらと 
まいたことがあったがとりあえずあれはなかった 
ことじしたい。ガンパレニッポン！ （ T ) 
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特集 X - BASIC を学ぶ 

- X - 己 AS にの基礎 

- X-BAS に I こよる X-BAS に外部関数作成 

新製品おか MIDI 音源モジュール SC -33/ QY -20 

MIRAGE System Model Stuff 

全機種共通システム 

シューテイングゲームコアシステム作成法 


microudyssey 

先月から始まった68020ボードの製作じつい 
てか々補足してわこう。意外に批判的な声がか 
ないのだが， Oh ! X がこのような本体の改造じあ 
仁ることを行おうとしていることじ驚いた方も 
いるのではないピろう力、。ことじ，もうしばら 
く待てばそんな苦労をせずとも32ビットマシン 
が現れ‘るのがわかっていながら，である。 

今回の製作記事は実はもう I キ前に企画され 
たものだ。内容じしても， X 68000 が発表された 
当時に関連技術の話題として何度か紹介したア 
クセ ラレータ ボードとほとんど同じものた’。6 
年前に提示したらのをなぜいまさらという疑問 
も浮かんでくるピろう。 

32ビット化という問題は X 68000 がその CPU を 
まずした時点で宿命づけられた課題である。 

雑誌を作っていくうえでも，いかじして将来 
的な互換性を確保するかというのもひとつのテ 
—マた•ったといっていい。直接ハードウェアを 
いじっているようなものにはたとえ巧秀なプロ 
グラムでも批判されたし，当時の編集長の指示 
で当みのあいどマシン語の入門は行わないこと 
になっていた。巧うことがあってもできるだけ 
I 0 CS を通すという方針だ。ソフトウェアじつい 
てもシステム周りには深入りしない。8ビット 
機では 0 S まで作っていた連中が索直にメーカ 
—の意向に従っていたのじはそういう経緯があ 
る。そう，ある時点までは。 

本来，家電製品というのは，中身を開けただ 
けで保証がきかなくなるものだと思っていい。 
しかし「コンピユータというものはそういうも 
のではない J というのも事実ピ。 RAM の増設など 
で本体を開けたことのある人もをいと思う。ド 
ライブの設をを変えたり，メモリを増設をした 
り，拡張スロットを付け加えたりと，ハードウ 
ェアのせ加，置き換えでシステムを強化してい 
くことは当たり前の世界だ。 

そこで期待されるのがサードパーティのハー 
ド屋さんなのだが， V 70 ボードじしても POLY - 
PH 0 N じしても行儀のよいボードに収まってい 
る。海外ではもっと怪しい代物が出回っている。 
その手のもので，しかもアメリカ産などとする 
と確実に本体が障のトラブルがいくつか発生し 
ているはずなのピが，流れは止まることはない。 

しかし.パソコンというものを考えると，そ 
ういった怪しい動きがあるほうがむしろ正常で 
あるといえる。 X 68000 などはまた‘水面化で怪し 
いおきが見られるほうだが，表面だったところ 
じはなかなか出てこない。 X 68000 ユーザーのお 
大の源泉となっているのはほかならぬ，あの「セ 
ミ手作りマシン MZ -80 K 」 からの流れなのであ 
る。これは異常である。 

ちゃんと「もっと怪しい動きを作ること J と 
いうのも今回の68020ボードの目的のひとつだ。 

「化にアクセラレータが完成しても32ビット機 
が発売されていればまったく需要のないもので 
はないのか？」という当然の疑問を抱く人は正 
しい。ついでにもっと先を見てもらえるとさら 
じうれしい。 

あのときから巧々は5年後を夢見てそれに備 
えてきた。それももうすぐ終わる。そしてさら 
じ次の段階に突入しようとしているわけ/ご。 

個人的に今年の目標は「手加減はしない」「他 
人のことは考えない J じ；夫めている。やらなけ 
ればならないことは山ほどあるのだ。 （U ) 


バックナンバー常儀店 


東京 

神イ呆町 

ミ省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

書泉フ ックマー ト BI 
03(3294)001 1 


// 

11泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋菜原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重;州 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(3281)181 1 


巧宿 

紀イ尹国屋*巧本店 
03(3354)0131 


巧田馬巧 

ホ来堂書店 

03(3209)0656 


巧を 

大盛堂書店 

03(3463)051 1 


:;也袋 

旭屋書店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ含店八王子本店 
0426(25)1201 

神奈川 

横お 

有隣堂償おが西口店 
045(311)6265 


// 

有隣堂ルミネ店 
045(453)081 1 


巧が 

有隣堂藤が店 

0466(26)141 1 

巧奈川 

巧木 

有巧堂巧木店 
0462(23)411 1 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 


定期»読のお知らせ 

Oh!X の定期購読をごホ望の方は紹じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄じある「新規 J r 継 
続 J のいずれかじ〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ.卽便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際がされるキ券は領収*になってい 
ますので，大切にイ呆管してくた'さい。なわ， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


千菜 

巧 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


船巧 

リブロ船橋店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂*店ま田;召店 
0474(78)3737 


千実 

多田屋干葉セントラルプラザ店 
0472(24) 1333 

巧玉 

川が 

黒田書店 

0492 (巧） 3138 


川 n 

を測書店 

0482(52)2190 

巧城 

水戸 

川又♦店がお店 
0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 

06(313) 1191 


都を区 

掠々堂京巧店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

才ーム化書店 

075(221)0280 

をタロ 

名古屋 

=省堂名古屋巧 
052(562)0077 


// 

パソコン乙上前津店 
052(251)8334 


刈—を 

=洋堂書店刈を店 

0566(24) 1134 

長まチ 

が田 

平安堂が田店 

0265(24)4545 

化海道 

ま巧 

室商工業大学生協 
0143(44)6060 


少、し前じご通知いたします。継続ホ望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みくた‘さい。 

おか送がごホ望の方へ 
本誌のミを外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みください。なわ，購読料をは郵送方 
ま，地域じよって異なりますので.下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

干101東京都千代田区飯田巧 3-11-6 
任03 (3238) 0700 
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■ 1993年2月 I 日発行定価600円（本体583円） 

■発行人孫正義 
■編集人巧本五郎 
■巧巧元ソフトバンク株式会社 

■出版事業部〒108東京都灌区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
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出版當業部任03 (5488) 1360 FAX 03(5488)1364 
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■巧刷凸版印刷株式会れ 

©1993 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 -2 本誌からの無断転載を禁じます。 
落下•乱 T の場合はおおり替えいたします。 


162 Oh!X 1993.2. 













講読方;去：定期貝湾読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいたピけます。 

★定期購読の巧合=が読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、•消費 f 兑么）を、 

現金♦留または郵便振替で下旨己の宛先へお送り下さい。 

現を書留の場合：干171東京都をみ区長崎 1-28-23 Muse 西池お 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の巧合：東京日 -362847 ㈱ 満開製作所 

•ごま文の隙は、郵便を号.住所.氏名.巧話を号を忘れずじ記入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

•新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なわ、特に賺読開始号のご指まがな 
い巧合は既刊のお新号からわ送りいたします。 

•製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期瞒読を解約し残ををお返しします。 
★ TAKERU でわホめの巧合= I 部【こつき1,200円（•消巧税込）です。 

•定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

•も'問い合わせ先 TEL (03) 3554 — 9282 (月一を午前 II 時一午後6時） 

(なわ、定期贈読版のバックナンバーじついては定期瞒読の方のみご•注文を承ります） 


愈綱のを與やん 


ホ."、ん^ まつIノ 

作ぶ岡が*祭 





が橋裕幸 
(岐阜県) 


2年前の7巧に私の巧命を決め 
る ダイレク トメ I ルが家に届いた。 
をれは、お脳俱楽部の定期購説の 
案内であった。私は内心不まだっ 
たが、誘務じ負けて腿説してみる 
ことにした。 まらなくすると 水色 
の封简に入ったディスクが送られ、 
起動してみると、「フラボ ー!」 と 
叫ぶはど菜晴らしかった。 

今ではすっかり巧脳お楽部のが 
になってしまい、学校の試験期問 
中で も ディスクが送られて くると、 
お源オンですぐ起動してしまぅ体 
巧になつてしまつた。 

あなた^^^あ脳俱楽部を赂説し、 
満閒製作所の野望に000000。 




































































































































































1 月抑日 

第1回サポートサービス(無償)開始 

曰本語ワードプロセッサ 



mm 






サンダーワード 

ThunderLUord uer LQ 


サンダーワード 


あなたはちう胃^の使し^方を知つている/ 

かな漢字変換は標準 FEP の ask 郎 K じ準拠 

ED-X^icroEMACS のコマンドィ本 

X 68000 ビツ 1-7 ツプデイスプレイ機能を活用 
ルビ•アンダーライン機能 
最大32ファイ>>レを同時編集 
最大1日までの水平分割ウインドウ 
フレンドリーな辞書登録機能 
プ U ンタは C 乙 ESC / P , NM ， PC - PR じが麻 
縦-模巧刷機能、印刷プレビュー機能 


，系 


標準価格20,00 ( W 税化) 



尉 



朗"円 
同お^ 



(本が19,417円） 


商品-通販のお問い合わせは 

干 171 東京都豊島区長崎 1-28-23 Muse 西池袋2 F TEL (03)3554-9282 FAX (03)3554-3856 


㈱ 満開製作所 








宇都言新世界発見 ヮ クス *33^ ヨヨソプ ミ ぶ：^思 

全国に先駆けてカリフォルニア唐の人気マシンを一同に展示中お誘い合わせの上ご来巧〈ださい 



SUN SPARC Station 



IRIS Indigo NeXT Station 



Apple Macintosh 



OPEN 12 周年記念セール開催中1ち末日まで 


... - I こ;.:‘ン ろ,が‘1.:、み巧な：’’！ 


.ぃが摩な 


卵い川111111 in 


iK-. 68000 {MaeintosH 


腹な^®茹 


mmm 






燕 % OFF 

標準価格¥128,000 


記念特価超目玉商品限を50本限り特が 5¥79,800 


X - 68000計測技研オリジナルセット12周年記念特別価格限定即納できます!! 


X 68000 CompactXVI / HD 120 


2.5" Quantum 120 M 巨内蔵 



CZ -674 C-H 298,000 

Go Drive 120 MB 198,000 


定価合計 496,000 

36%OFF 318,000 


X 68000 XVI / HD 240 


3.5" Quantum 240 M 目内蔵 



CZ -634 C-TN 368,000 

Quantum 240 MB 198,000 


定価合計 496,000 

36%OFF 368,000 


X 68000 XVI / HD 425 


3.5" Quantum 425 M 巨内蔵 



CZ -634 C-TN 368,000 

Quantum 425 MB 298,000 


を価合計 496,000 

33%OFF 448,000 


——巧評発売中—— 

X 68000 CD - ROM 第一弾!！ 

FREE SOFTWARE SELECTION 

中巧は買ってからのお楽しみとじか〈すごいも 
のがたくさん入っています 

超目玉3台限り 

CZ -8 PC 5- BK 熱転写カラー漢字プリンタ 


定価96ぶ00円49,800円 50 %OFF 


X 68000 PROSHOP 

株式会社計測技研 

本社 シヨールー ム 

〒321栃木県宇都宮ホ竹林町 503-1 

TEL 0286-22-9811 FAX 0286 -25-3970 

研究開発部門 

First Class Technology 
干 320 栃木県宇都宮巿ま町 11-18 

TEL 0286-38-0301 FAX 0286-38-0305 

Sunnyvale 営業所 

875 Cumbertand Drive Sunnyvale , CA . 94087 

TEL 408-720-1573 FAX 408-720-1576 






































マイコ;:;シヨ、ツプ JlI □ 


〇048-22已-171扫 


(消費税別) 



CZ -674 C - H - 

CZ -608 D - H * 

AV -090- SC .. 


•遠¥29目，日邮 
• i ¥ 94,800 
•蠢¥1郎，邮日 


r ; 




超特価 TEL 下さい 

CZ- 的 40 TN 感 3 目日，〇邮 
CZ-B44C-TN (§)518,000 


ソフ h る巧超特価ご奉仕中 


New X68000 
COMPACT XVI 


プリンタ • 


CZ-glBSS 日 S - g/X 剛日〇••… 1¥29.800 
CZ-213MSMUS に PR06BKi¥ 18,000 
CZ-214MS S 日 UNDPRO 目日 Ki¥l 日，邮日 
CZ-215MS P 円 □ 邮 K • • •… i¥ 17.800 
CZ- 削 BS DATA PRO 關 K••i ¥郎 ，邮日 
CZmS TheSSVer2.0-i¥ 9, 卵 0 
CZ- 槪 BS Multiword •…… i¥32, 日邮 
CZ- 湖 BS Hyper word ••… §¥39.800 


開店10周年記ミ 


大奉仕キャンペーン実施中夕 



品ち 定価 売価 

CZ - 目 74 C - H 本体 ¥298,000 大特価 

CZ -634 C-TN 本体 ¥368.000 大特価 

CZ - B 44 C-TN 本体 ¥518,000大特価 

CZ - 即 8 D - H ディスプレイ ¥ 94.800 大特価 

CZ - 即 6 D - TN ディスプレイ ¥ 79,800大特価 

CZ - 郎 7 D - TN ディスプレイ ¥的，邮〇 大特価 
CZ - B 14 D - TN ディスプレイ ¥135.000 大特価 


ラムボ K 


ファイル 


CZ-6VT1- 
CZ-8PG1- 
CZ-8PG2.. 
CZ-8PK10- 
CZ-8NS1- 
CZ- 旧巳 1.. 
CZ-6BG1- 
CZ-6BP1* 
CZ-6BP2.. 


•特価¥が，700 
•特価¥日6,800 
•特価¥1日6,90日 
•特価¥ 6目，目00 
•特価¥1化000 
傷口 
傷口 
僅口 
•特価¥ 3ん4日0 


CZ -6 BE 2 A - •••定価 ¥ 拙日 00•••特価¥ 44,900 
CZ -6 BE 2 日… •定価 ¥5 ん邮日… 特価¥ 41，100 
CZ -6 BE 2 D ••••定価¥日柳 0特価¥ 41，1 日日 
CZ -6 BE 旧… •定価が日. 0 日日… 特価¥ 21，000 
CZ -6 BE 2 …… 定価 ¥7 讀〇 •••特価¥[；^ 
CZ -6 BE 4 C … 定価 ¥ 抓 000 •••特価¥仁 
PICHBEl-A ••定価¥巧，日日日… 特価¥[こ 
PIO - 祀 E 2-2 M 定価 ¥ 加， 00 日… 特価¥[1 
PIQ -6 BEHM 定価 ¥ 日目， 000 •••特価 


CZ-6M01- 
CZ- 目肿 .. 
CZ- 即叶 " 


.定価¥伽厕特価 ¥□ 
•定価¥1孤000 mm I 
•定価¥1抓日日日特価 ¥□ 


その他機種 


SH-6 日 EHM ••定価 ¥扣000 •••特価 ¥1 I 


CZ-8NS1 カラ - イメ - ジスキャナ ’ 
JX- 測 X カラ - が - ジスキャナ -. 
CZ-BBN1 スキャナ巧パラレルポ - ド • 
CZ-BVT1 カラ -^;^- ジ : じツト • 

CZ-6BV1 ピ巧ポ-ド . 

CZ-BTM2 モデム:じット . 

CZ-8NJ2 ^ 猫驾 ^ . 

CZ'8NM3 7 ウス • トラックポ — ル . 

CZ'BNTl トラックポ-ル . 

CZ-8NJ1 ジョイカ-ド . 

CZ-6BC1 FAX ボ-ド . 

CZ~6BM1A MO ポ-ド . 

CZ-6BP1 議淵フ日 tz ツサ …’ 
CZ-6BP2 数值巧算ブ □ かッサ …. 
CZ- 目 TU-BK-GY 裝吟こ * j 


•定価¥1邮加日特価 ¥□ 
•定価¥1閒厕特価¥1 ~I 
•定価¥规邮〇特価 ¥□ 

•定価¥閱.日 00 mm I 

•定価¥化日日日特価¥1 ~I 
•定価¥化日00特価 ¥□ 
•定価¥巧,日00特価 ¥□ 
•定価¥ 3. B 00 

•定価¥ 6,™ 特価 ¥□ 
•定価¥1，?日日龍 ¥□ 
•定価¥ 78,600特価¥1 ~I 
•定価¥化邮〇特価 ¥□ 
.定価¥ 79.800特価¥口 
•定価¥化，邮日特価 ¥□ 
、定価¥ 33.100 特価 ¥□ 


★クレジッ h 回数1〜卽回まで設定自由 


回な 

1 

3 

6 

12 

15 

20 

24 

36 

42 

48 

已 4 

60 

ホ利獻 

2.5 

2.9 

3.9 

5.4 

8.4 

10.9 

11.4 

15.9 

19.9 

20.9 

25.9 

26.9 


中ま品ち取扱っておりまず。 










































































































































SHARP 


提供ずるのは、 X 閒000の 

才能をひき出ず仕事でず。 


コンピューター事業お張【こつき 
プログラマー 募集/ 


勤務地大阪•東京 


(男女不問•現地面接巧） 

■会社概裝 
設 立 ■ 昭和 44 ザ 
資本を ■1 ， 500 乃円 
化菜む数 -25 名 
平均が齡 ■ 26 麗 
■が業内が 

パーソナルコンピユータ .AX じよる自化ソフトパッケー 
ジの I 制馆及びオーダーメイド販売サポート 
X68000 による帅像作ぶ裳が 
巧 格 • な卒な _ 卜 .30 歳な迄の方 

が言誌、ア ' パ : ンブラ—の出がホお迎〇ホ経験をもな迎〇 
給 か ■ お験 • 能力等み戚の上、当れがをじよりが 

遇いたします。例 25 歳 ® 176,000 円 

※別途報巧金制度あり 

待 遇 ■ が給年 1 回 • 巧を年 2 回手当 / 業縣•営業 
•巧勤交通巧を額支給 
勤谢训り — 9: 00 〜 18:00 

福利が生■ろ碰化会が険完備退職お制度がお貯 
帮制度れ巧化けな 


経験の有無を問わず、 X 郎000大巧さ入間歓迎。経験まには、実 
力を発揮ずる場を、未経験まには T 寧な指導をお約ましまず> 

シャープ、 XEROX 等のシステ厶機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を祖う当社で活躍して下 
さい。 


株式ぉ±ラインシステム 

本社〒扣3大阪巿福島区な測 3 T 目1 TEL 06-458-73 口巧当菊田 
干115まま都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 


化 H 休暇 ■ 隔週脱日制 ( 完全週化 2 日制も検討中 ) 


お 


を 




が給 • 特別 • な期 • 年末年始化暇等 
お ■ 啟歴茜 ( 写真貼付)を持参又は本化ま 
で郵送して下さい。追って詳細を連絡 
致します。閒お方面での面接に閒して 


は本社力もの連絡後、東京事務所じて 

ク•み、去寸 が人れ曰が化じがじます。 

1い* 9〇 »お巧のな.斯化守-いたします0 

地 ■ 阪神、地ド鉄野旧駅下車雄ホ 7 み 




MBIT 

アイピット電子桃す含な 


《を商品が品完を保化巧> 

★シャープ•シャープ巧ぶ««(巧»««を 後 «、プリンター化）. 言 ± 泣 .NEC 常時 巧り巧い。 

★シトープ•カシオポケコンを««巧り巧い。 PACI 円 C.YHP •キホノンも巧り扭い。 

★学校、企業 M 入巧け》|けす。ぷ料一»¥700。★上 I 己巧な価斯こは、消資おはを i れてわりま甘ん,, 
★特®«及び責 W 去ごホ ra の方は、72円切手を间おの上わぶリ< ださい。 

巧な版巧のわ巧いを甘、御ま文は 

化 •() 側-化-伽1牌巧） FAX.0426-44-6008 

♦巧!!時阳 /10:00~19:00 参《 お 巧が /9:00 〜 22:00 だ可 •まか日/水 W 日 


SHARP SUPER EX 巨 SHOP 


イヒツト電ず株巧会な〒 192 東京巧八王子巿化巧巧日日 0 - 巳 



上化の広告巧品はすべて巧頭肪巧もしてわります。 


全巧巧 
国但巧 

化海道かち沖縄まで 

當±銀巧八王子支店（普）1752505 


★ ぶ科はごホ义の巧にわ閒いをわせドさい。 

★ 化 * K のがおは . すべてがお、が紐が村 ■ きです。 

★ 化化のがが , はおか用活してあります力す、ご i 走义の际 
は、化》み ; の巧なの . 卜 . 、巧お茫がまたは、化りが化で ! 
わ中し込みドさい。々なおクレジットでら巧ってわりよす 。: 
★ わ中し & みの惊は ' 必ずおおあをを明おしてドさい。 
★ 肺 ,V, 、が , W れの節はご • がかドさい。 









































for 忍巨白 000 


ASSESS 



V 7 日アクセラレータが数値演算で高いパフオーマンスを誇るのは、ク□ッ 
ク2日 MHz の V 7 日 CPU を搭載し、さらに AFPP (フローテイング-ポイ 
ン K . プロセッサ）を標準装備しているからです。特にコンピュータ- 
グラフイックスの世界では、その実力を十二分に発揮ずることがでさる 
でしよラ。写真のグラフイックスでは、実行速度で約45倍のパフオーマ 
ンスを記録しました。開発環境に関しても、アセンブラ、リンカはもち 


ろん、ソースコードデバッガやフロー h エミュレータ.コマンドシエ 
ルと、 V 7 日の特徴である仮想記憶、メモリプロテクション等をサポー 
h ずる充実した開発環境が整っています。 V 7 日アクセラレータは、一 
巧懸命に作ったプ□グラ厶の実行結果をずぐじ見たい/といラあなた 
の願いを、さっとかなえてくれるボードです。 


for ( x =0 ;x く 512; x + + ) I 

for ( y =0; y く 512; y + + )( 

X =0.0; 

Y =0.0; 

for ( t =1;; t + + ) i 

if ( t ==512) I 
break ; 

I 

Q = X * X - Y * Y + x * T + p [0]; 
R =2* X * Y + y*U + p [2]; 
if (( Q*Q + R * R )>4.0) I 
break ; 

I 

X = Q ; 

Y = R ; 

I 

psetptr . x = x ; 

psetptr . y = y ; 

psetptr . color = (( t )%256); 
PSET (& psetptr ); 

palat[yj = (unsigned char ) psetptr . color ; 


上記グラフィックス(フラクタル)作成の為のプログラ厶（主要演算部み) 


上記グラフィックスの描画速度比較 

X 68000(10 MHz+FPP 無し) + FL 0 AT 2 .X . 約 27 時間 10 み 

X 68000(10 MHz ) + VDTK - X 68 K . 約37み/ 

1 VDTK-X 日日 K の化様 1 

• V 70 CPU (パ PD 7063 2) 

20 MHz 32ビットマイクロプロセッサ 
参 V 70 AFPP (/ iPD 72691) 

フローティング•ポイント•プロセッサ 
参メインメモリ ( DRAM に M バイト 

同ーページ巧のアクセスは No Wait 

♦共有メモリ ( SRAM )128 K バイト 

X 68000 との通信用 

♦併斤動作 X 68000 と V 70 は、併行じか作す 
ることが可能。 

データのまけ巧し化理のために双方向ハ 
ンドシェーク I / O ポートを搭載。 

同相ソフトウェア 

価格 

•アセンブラ 

•リンカ 

♦ソースコードデバッガ 
参システ厶モニタ 
参フロートェミュレータ 
参コマンドシェル 

♦ボードハ•ッケージ（ XVI 対応） 

VDTK - X 68 K . ¥248,000 

♦オプションソフトにコンバイラ） 

VDTK - C - X 68 K .. ¥68,000 

オプションソフトウェア 

購入方法 

♦ C コン/くイラ 

( VDTK - C - X 68 K ) 

上記麻 a は当面の閒、通信販充のみとをせ饰きます。烘 
入ごが绍のちは、を肺、 (な名、 刷を)氏名、 あ話を弓•を 
わならせ下さい。を义巧をわぶりいたします。 

《製作：ボード . 有限を社アクセス 

ソフトウェア…株式を社ハドソン 


-rnn —— ■ r ■ ■ —— w 二。'東京都千代田区神田神巧町卜らク 

3 神イ呆町協がビル 7 F 

舍巧ゾ^^ 任03 (3233) 0200(仇 FAX .03 (329 I ) 70 I 9 


































ま京都巧を区お玄巧 2 - 28 - 4任 (03) 3496-4141 
東京が巧田巧な巧1 - 39 - 160(0427)23-1313 
まま都八王子ホ化町-1八王子そごう 7Fa(0426)26-4141 
巧京お立川巧幸巧4 - 39 -1任 (04 巧)苑-4141 
東京都己巧巧巧巧1 - 20 - 17任 (0 が2)3卜6巧1 
巧おホ西区化幸 2-9-5 がお HS ビル1 Ftt (0 化) 31 3-67 11 
神奈化お厚木巿中巧3 - 4 - 4なの 462)25-5151 
千葉県習を Iそ巧渾田；召1 - 11 - 20(0474)72-5211 
府岡おお；ま巿經を A 385任 (054)626-3311 
* 山巧化を 巧 3000 (0764)22-5033 
をが巧入江2 - 630(0762)91-1130 

を巧巧寺化 2 - 30(0762)47-2524 


スタータ丰、ン K0 おホめは J 这戶各店でど 5^ 


大ミ頁な を古屋ホ中区大巧4 - 2 - 48任の 52)262-1141 
テクノランド 大阪巿ぶ速区日本巧5 - 6 - 7行 (06) 634-1211 
メディアランド 大阪巿；良速区日本俺 5-8 - 260(06) 634-1511 

コスモランド大阪巿；良速区おぶ中 2 -1 — 170(06) 634-3111 
U. S. LAND 大阪巿;良速区日本巧 4-9 - 150(06) 634-1411 

ビジネスランド 大阪巿化区巧田1小3大巧が前第化ル B2 行 (06) 348-1881 

な俄店 奋襯ホな视巧 11-160(0726)85-1212 
くず；よ巧枚方巿俩寞巧图巧15 - 20(0720)56-8181 
千里中央店 8中ホを千まま町-3 SENCHU PAL 2S 街が田 (06) 834-4141 
巧ま巧田な 巧がホ大烟巧24 - 100(0726)93-7521 
巧屋川巧 巧屋川ホな巧4 - 

巧方バイハスな 枚方巿田口 3 - 41— 70(0720)48-1211 

麻井寺な 巧井寺巿巧 2-1- 330(0729)38-2111 
岸お]田巧 岸が田巿主生巧2451- 30(0724)37-1021 


さんのみや1はんな 
西宮巧 
巧丹巧 
姫お巧 
まが寺巧店 
京 SB あなな 
巧が：山巧 
お]取山巧な 
学面前店 
まを1ばん巧 


が山インター巧 
田原.木店 
お本店 


巧戸巿中央区八恼迪 3 — 2 - 160 (078)231-2111 
西宮巧河原巧 5 - 11行 (07 班) 71-1171 
巧丹巿度战；也1- 63任 (0727) 77-51 01 
姫お巧まを末 1-1 を友生を姫な巧ビ，レ 1F 行 (07 お) 22-1221 
まが巧下を区寺巧る仏光寺下ルを比る之巧5490 (075) 341-4411 
をが巧下ま区 A かるセを下ルまを小な巧 7020(075)341-5769 
ネロが：山巧壳；寺巧 4 - 4« (0734 )28- 1441 
和が山ホ中を 3680(0734)25-1414 
ま良巧学面化 1-8 — 100(0742)49-1411 
まま巿ミ条巧478 -10(0742)27-1111 
寺巧83 - 5*1(0742)35-2611 
大ネ日が山巿巧田的3 - 10(07435)9-2221 
ま良県巧が那田原本巧千代 574- 1巧の 7443)3-40" 
お本巿キ取本が 4 - じ 0(095) 359- 7朗〇 


パソコン/ワープロ巧信ネットワークサービス 

J & P[；^[LKQ 层 



HOTL I NE の X ’ MZ シリーズユーザーにその魅力を語っても 
らおラといラネットワーカー•ネットワーク。今回は、 J 这 P の C 
UG で活躍されでいる己ろさんの登場でず。 JTC は、己曰さん 
が加入されている CUG 。 ある会社が主催しでいる、そこの社員 
でないと入れない秘密の花園。とびかラ X 己已0□日の話題がず 
いぶんと楽しいよラでず。 


■ X 已曰0001111入の巧巧は7 

当時フリーエリアが最も多い日本語パソコンだったから。 

そのラえ、 DOS / FEP / DOS-BAS I C / スクリーンエデ 
ィター標準添付。しかも、 MS - DOS テキストファイルが読めた 
から。 （0 S - 曰ち使えたし。） 

■お巧に入りのグームソフ S は？ 

光おの「大航海時代」を JTC メンバーと共に盛り上がってやり 
ましたね。通信の巳 BS を読んでいてこのゲームを知り購入。そ 
の後、港や特産品、貿易の儲け方等を電子メールや0 LT で情報交 
換して、2力月ぐらいこのネタで盛り上がりましたよ。 X 己日が「提 
督港を発見しやしたぜク」と蝶るのが楽しかったな。他にも現在 
入手不可能ですが、「八列車で巧こラ2」「八列車で行こラ3」それ 
じ、「シ厶シティ」も忘れてはいけないかな。 

■ビジネスで活用ずるソフトは夕 

一番用途が多いのは標準添付の ED . X と AS K でず。 「 CARD - 
PRO 」 は、帳票画面を幾つか設定出来たし、出力においても出来 
たので、ソ前ログ管理や、家計簿、名刺管理、電話帳、仕事ザら 
みで使用していましたが、今は殆ど使っていません。あと通信ソ 
フトは、「た〜みのる2」。ひととおりの機能が完備されていまず 
から。用途は完全オー[-パイロットじよる JTC 閲覧保をでず。 


=薑本了ーツ 

■使用 機種ち； CZ - 己11 C 巳 K 
■戸 斤有周辺機器： コプ□セツサ ー、 イ X — ジユニツト 
増設でメイン己 M 

■使用 開始時期： 19曰8年7月24曰から 

■おすず め X 郎 D 邮用フリーソフト： LHA . X 、 必需品でずね 

( SHARP-HOTLINE 内にあり） 

■ X 郎日邮への希望： MS - DOS の、 HC お式の正式サポー h 


■ X 巨曰000のよいところ、楽しい巧分は？ 

ローマ字入力時「ん」が X キー、1回のキース h □—クで入力巧能 
な事。 N の後に子音を入れるか NS 回のキース K ローク必要機 
種が多いけれど X 己800□は違ラ。それから不意の OLT 等でも 
メインメモリーのをさで、 SM しソ上のジャーナルでもち瓜して通信 
ログを保存出来る事。また、ビーフ音等にユーザーで好さな音、 
音声等を設定出来る事。起動時音声メッセージを出させたり楽し 


いですよ。 


度がががし j V ただ I .ろ 



扇^ 
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J&P HOT LINE への 

ご入会はスタータキツ S で。 




お求めは、下記のお店へ。又は現金塞壁に 
て、¥3 . 000 + ¥90(お資税3%)=¥3，090を 

事務局まであ送り下さい。 

すぐにスタータキ、ソ h をおをりします。 


お問い合わせは - 

干556大阪巿浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
J 邑 P HOTLINE 事務局宛 TE し(日 6) 的2-巧リ 


巧巧店巧巧店店店巧を店 
3子け fc 丘：木ちパ山氏地 











SHARP 

目の讨けどころが、 



いわば"感性"専用。 

ことマインドじ関しては 

「化用」}:いう概念は存在しないも同じです。 

「実用的である」のと、これなら「使える」というのも違います。 

X 68000 が、普通のパソコンとは違うい、われる所もここにあります。 


いわゆる実用性を重ネ見したビジネスパソコン t は 
創造力で一線を画しています。 

何に使うのか、何がしたいの力、、 

パソコン選びのポイントは目的にあったマシンを探すこと。 

普 a のパソコンじ合わせるのでは 

あなたのせっ力、くの創造力も発揮されません。 


PERSONAL WORKSTATION-X VI 

Compact 

本が + キーポード + マウス 

2HD3.5 インチ FDD タイフ CZ-674C.H (グレー）け; W 化が‘298.000111(おみ J) 

14巧カラーディスブレイ （ ドットピッチ0 .28 mm ) 

CZ -€08 D - H ( グレー）け;'が価か 94 • 8001 リ(祕別） 


X 68000 は、使う人のクリエイティブマインドを口关かせる 
W 感性"専用パソコンです。 


■ 5.25 イン千响册!!フロッビーディスクドライブ CZ - fiFDf ) 巧*1<1值巧99.80()1リ. W 則りさおケーブル M 梢） 
♦ディスプレイテ。ビて Z .6 TU 川 RGB ケーブル CZ . GCRl 巧ザ«巧4.500111•供圳 
•デイスブレイテレビ/ CZ .6 TU 川テレビコントロールケーブル CZ . GCT 1 巧が化巧5.500ド!.供刖 
• SCSI 巧かケーブル CZ .6 CS 1 は柳由化12.0001り ’ W が 



/々ラー巧け•イスプレイとの、 

V が I みが，甘例 ノ 

10.パ? TFT カラー满よけ•イスブレイ 
LC 10 C 1. H (グレー）は W * か598.000円（说别） 
巧«ケーブル AN -1 515 X 巧が任が4.200円（惧別） 

* カラーぶ*ディスプレイ去が*)[してご化用の場を、 
SX-WINDOW 上のアプリケーン3ン利用に 
化をされます。 


■わ间いをわせは… 

が fr — スな巧され電子《お♦藥本がシステム檐お営夕部〒5化大化巿巧巧巧区度池町の#のちの 6)621-1221( 大化巧）巧子機お事な本部 AVC システム*?佳おま〒162柬巧が巧宿区ホを八巧巧8ホ化〇【の)32随-1巧】【大巧交） 
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